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I lEarthworm Jim. 
ICeasar II, 
IHeroesofMight| 

and Magic, 
IU S Navy 

Fighters. 
■A-iOCuba!. 
■Missiontorce. 

CyberStorm. 
ICreature Shock 
IGenewars, 
■3D Ultra Pinball 

2 Creep Night 

Na 11 prytach CO ROM zawiera 10 dosko- 
narych gier. Dolqczona polska instrukcja 

M EGAPA K7 179,99 

Na 6 prytach CD-ROM zawiera 
6 2nanych gier. Wielostro- 
nicowa mstrukcia po polsku. 
I Actua Soccer, 
I Magic Carpet 2, 
I Chaos Overiords. 
I Comanche, 
I Fantasy General. 
'■Terra Nova. 

MEGASI XPAK 139,99 \ 

Twoja szansa by wzia£ ud?ial 
w mistrzostwach Swiala. Btys- 
kawiczna akcja. 49 reprezen- 
tfBtacji narodowych, 750 druzyn 
' klubowych. ponad 15000 za-j 
wodniköw MozhwoSc stwo- 
rzenia wbsnej. mepowtarzal- 
ne| druzyny W polskiei wersjii 
z polska, liga, w gratice 30. 




KICK OFF 96 88,50 









I Start sie demonem strazni- 
kiem lochu, ktöry ma na| 
uslugach armle przerazala.- 

|cych potworöw Zaprowad*| 
rzady terroru w sielskich krai- 
nach na powterzchnl. Zrttszezl 

jwrogöw, ktönry tekomie patr/aj 
na Twe bogactwa. Gra w| 

Icatofici spolszczona. 



DUNGEON KEEPER 139,99\ 

Psvchologiczny horror wia- 
lertstwie. morderstwach i naj-i 
czarmejszych ghjbinach duszy| 
ludzkiei Drugt odcinek jeszcze 
bardziej zagadkowy i wstrza,- 
|sajacy sprzedanego w mllio-| 
nie egzemptarzy thriler'a 
ICurtis Craig odkrywa przera- 
|za|a,ce taiemmce umyshj.. 

PHANTASMAGORIA 2 99,99\ 

Gra decyzyjno-handlowa osa- 

dzana w zamierzchte) prze- 

sziofici. wiele nicspodzranek wl 

czasie podrözy zbö|cy. smok. 

jsztorm. itp Podreczna mapaj 

Swiata, podstawowe mlorma 

Icje o miastach. portach l osa- 

.dach. Bogata oprawa graficz- 

na. zapis stanu gry na dysk 




KUPIEC 

"ÜVüjZüiä" 



39,99 




DKigo oczekiwana w petni 
spolszczona wers|a strateglcz- 
ne| gry wszechczasöw Start na| 
czele armii, negocjuj z wroga- 
mi I buduj cuda swiata. wyko- 
rzystuflc nowe technologie 
Podejmui decyzje spoteczno- 
polityczne i ekonomiczne aby| 
zapewniC rozkwlt Cywilizacji. 



CIVILIZATION II PL 139,99] 



±Ls> 



. ... 



[Jest rok 2055, ztemia znaiduje 
st? u progu /aglady. Dowo- 
dzisz nainowsza. lodzia, pod- 
wodna, S.T.O R.M. Podczas 
misjl ro/poznania poteznego 
2rödta energil PRAXILLUM| 
poznaiesz taiemmce. ktöre Cie 
przeraza. i zmienia, na zawszej 
ktefunek rozwoju ludzkosa 



S.T.O.R. 



88,50 
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Dwie supergry strategiczne, w| 
pakiecie, na plycie CD-ROM 
W UFO 1 jestes" dowodcaj 
^J> XCOM orgamzacji powoianei 
do walki z rosnacym zagroze-i 
niem ze strorty obcych cywiii- 
zacji W UFO 2 Obcy atakuja. / 1 
glebi oceanöw a ich brort jest | 
mezwykle skuteczna. 



Fug« 1; 



UFO 1/X-CO M (UF02) 79,99 

Na 3 CD-ROM'ach 80 nod/mj 
jwspaniatejgry Zostart Wallen- 1 
rodem, odszukai Maraacha I 
pozyskaj smoczych rycerzy 
Pelnoekranowa grafika 1 am- 
macje. 20 sekw walk 1 10 
sekw turmejowych, arumowa- 
nych w czasie rzeczywistym 
60 post 1 50 scenariuszy 






DRAGON LORE II 88,50 

Wita| w swiecte ktöry nie zna 
litoScl. Konlroluiesz cyborgi 
naleza.ce do Eurocorp orazj 

joszalatych fanatykow KoScIota 
Nowej Epoki Masz do dyspo- 
zyc|l. w arsenale Syndykatu, 
dodatkowe 15 nowych rodza- 

||6w brom Ponad 30 miast do 
zdobycia w 60 misiach 

SYNDICATE WARS 88,50 



vrwc*n 



688 HUNTER KILLER 


139.99 


1 JEDI KNIGHT 


179.99 


7-th LEGION 


149.99 


Ikajkoikokosz 


69.00 


A.D. COP 


99.99 


■ KICK OFF '96 


88.50 


A.D. 2044 • 2CD 


114.99 


Ikknd 


119.99 


A.T.F. GOLD 


139.99 


1 KUPIEC 


39.99 


AFTERMATH (misje RED ALERT) 


86.99 


1 LANDS OF LORE 2 


149.99 


A.M.O.K. 


139.99 


■ LITTLE big ADVENTURE 


59.99 


ATLANTIS 


149.99 


ILITTLE BIG AOVEN rURE 2 


139.99 


A-TRAIN 


49.99 


ILO MAX 


99.99 


AVALON CLASSIC 1 


69.00 


ILONGBOW AH -640 GOLD 


139.99 


AVALON CLASSIC 2 


69.00 


IlORDSOFTHE REALM II 


139.99 


AXELERATOR 


119.99 


1 MASTER OF ORION 2 


139.99 


BATTLESHIP 


144.99 


Im» 


149.99 


BEASTS & BUMPKINS 


139.99 


IMECHWARRI0R2 


139.99 


BIOFORGE 


49.99 


IMEGAPAK6-10CD 


154.99 



BLAOE RUNNER 149.99 

IBLOOD 139.99 

BLOODWINGS 49.99 

BROKEN SWORD II 149.99 

CAPITALISM+ 139.99 

CARMAGEDON 154.99 

CATZ 88.50 

CHESSMASTER 5000 (Win. 95) 149.99 

CITY OF LOST CHILOREN 129.99 

I CIVILIZATION 1 * COLONIZATION 79.99 

| CIVILIZATION 2 wersja polska 139.99 

ICLASH 139.99 

COMANCHE 3.0 139.99 
ICOMPLETE GREAT NAVAL BATTLES • 

FINAL FURY - 4 CD 159.99 

Na 4 ptytach CD-ROM zawiera 4 woienne gry Great 
Naval Batlies IV Butnmg Steel 1939-42, Greal Naval 
| ßattles IL Guadalcanal 1942-43. Great Naval Battles 
Fury in Ihe Pacific 1941-44. Great Naval Batties I 

; North Atlantic 1939-43 Instfukcja po polsku 

jCONQUESTEARTH 144.99 

CONSTRÜCTOR 139.99 



Na 10 ptyiach CD-ROM zawiera 10 wspaniatyrh 
|gier Riddte of Master Lu. Druxl. Allted General. 

Pmball 30. Legend ot Kyrandia III. Steet Panthers. 

Manie Karts, Death Gate Action Soccer. AI Unser Jr 

Arcade Racing Instrukcja po polsku. 

MEGAPAK7-11 CD 169.99 

Na 1 1 ptyiach CD ROM zawiera 10 wspamatych gier 

Road Rash (Win 95), Earthworm JimfWin 95), 
|Ceasar II. Heroes ot Mtght and Magic (Wm 95). U S 

Navy Fighters. A-10 Cuba (Wm 95). Missio Force 
|Cyberslorm. Creature Shock (Wm 95). Genewars. 

3D Ultra Pmball 2 Creepnight 

Wrelostronicowa instrukcja po polsku 

MEGARACE II 119.99 

MEGASIXPAK 139.99 

Na 6 ptyiach CD-ROM zawiera 6 wspantatych gier 

Actua Soccer. Magic Carpet 2, Chaos Overlorils. 

Comanche. Fantasy General, TerraNova Wielostro- 
nicowa instrukcja po polsku 

MK MYTHOLOGY 159.99 

MKTRILOGY 159.99 

M0N0POLY 144.99 

MONSTER TRUCK 139.99 

MOTO RACER 139.99 




ZAMÖW PRZEZ TELEFON !!! 

(0-94) 402-541 

Kazdy Klient otrzymuje bezplalnie KARTE RABATOWA, 
3-miesi^cznq PRENUMERATE naszej OFERTY, p»yte z 
demonstraejami gier i programow edukacyjnych oraz 

polskq gr? decyzyjno-handlowq KUPIEC (CD-ROM)*. 

*) szczegöly kupon zamöwienia 



COUNTERSTRWE (misje RFP ALERT) 84.99 

ICREATURES 139.99 

CURSE OF MONKEY ISLAND 179.99 

IOARKCOLONY 144.99 

DARK EARTH 149.99 

DARK HOUR • poziomy do QUAKE 88.50 

DARKUGHT CONFUCT 139.99 

DEATHWARE 119.99 

IZestaw zawiera pelne wersje gier DUKE NUKEM oraz 
DUKE NUKEM II oraz grywalne dernonstraeje gier 
Quake, Herettc. The Uitmiate Doom. Duke Nukem 
3D. Terminal Veloaty. Descent Test Flight. War Wind. 
Necroüome. Mega Race II. Wolfenstein 3D 

DEFINITIVE WARGAME COLLECT ION 2 - 

12 gier, 4 CD 139.99 

Na 4 ptyiach CD-ROM zawiera 12 wojennych grer 
strategicznych Harpoon II V tnr Victory Utah Beach, 
V for Viclory Märten Garden, Genghis Khan II. 
Romanre ot the Kingdoms III, Operation 
Europe Path to Vtclory. High Command, Command 
HO Pan/er Gennal, Steel Panthers. Wargame 
Construdion Set II Tankst Instrukcja po polsku 

DIE HARD TRILOGY (Windows 95) 139.99 

DOUBLE PLAY 139.99 

Na dw6ch ptytach CD-ROM zawiera dwie doskonale 
gry zr?cznosciowe PITFAU oraz EARTHWORM JIM 
.'aprajektowane speejalnie dla Windows 95 
Oodatkowo otrzymasz doükonaly 6-pr/yoskowy 
IPCGAME PAO (SV-233) wart 70 riü Fakze zaprojek- 
lowany dla Windows 95 

DOWN IN THE DUMPS 88.50 

DRAGON LORE II 88.50 

DUNGEON KEEPER 139.99 

jECSTATICA II wersja polska 139.99 

lERADICATOR 119.99 

EUROFIGHTER 2000 - WIN 95 159.99 

EXTREME ASSAULT 144.99 

EYE OF BEHOLOER III 49.99 

F-22 A.D. FIGHTER 149.99 

FATAL RACING 59.99 

F/A - 18 HÖRNET 3.0 139.99 

FIFA SOCCER 49.99 

FIFA 98 149.99 

FIGHTERS ANTOLOGY 149.99 

IF0RMULA1 179.99 

I FRAGILE ALLEGIANCE 88.50 

GENE MACHINE 79.99 

GNOME 139.99 

GOOSEBUMPS - Microsoft 154.99 

GRAND PRIX 2 - Formuta I 134.99 

GUTS AND GARTERS 139.99 

H ARVESTER 88.50 

jHEROES OF MIGHT & MAGIC II 144.99 

| HEXEN II 149.99 

MINO 139.99 

HYPERBUDE (Windows 95) 139.99 

IMPERIUM GALACTICA 144.99 

IF - 22 RAPTOR 149.99 

IGNITION 139.99 

INDEPENDENCE OAY 139.99 

INTERN. RALLY CHAMPIONSHIP 144.99 

INTERSTATE 76 139.99 

INWESTOR 129.99 



MYTH 


149.99 


NBA LIVE 98 


149.99 


NEEO FOR SPEED 2 SE 


149.99 


NHL 98 


149.99 


OUTLAWS 


174.99 


OVER THE REICH 


119.99 


PERFECT WEAPON 


139.99 


PHANTASMAGORIA II - WIN 95 


99.99 



POD 139.99 
POOWÖJNE KLOPOTY BUDA TUCKERA99.99 
Przygodöwka w caloäci po polsku. 

POLANIE CD 84.99 

PRIVATEER 2 - Darkening 129.99 

QUAKE 2 149.99 

REALMS OF THE HAUNTING 99.99 

REDNECK RAMPAGE 139.99 

RETURN FIRE 88.50 

RESIDENT EVIL 149.99 

ROAD WARRIOR 59.99 

S.T.O.R.M. 88.50 

SCARAB (Windows 95) 139.99 

SCORCHED PLANET 59.99 

SCORCHER 79.99 

SETTLERS II 137.99 

SETTLERS II - nowe misje 79.99 

ISHADOWS OF THE EMPIRE 179.99 

SHERLOCK HOLMES II 79.99 

SIDELINE 69.99 

ISIM ANT 49.99 

SIM EARTH 49.99 

ISIM FARM 49.99 

SIMPSONS CARTOON STUDIO 139.99 

SMURFY 125.00 

STAR CONTROL 3 139.99 

STAR GENERAL (Windows 95) 139.99 

STARCRAFT 159.99 

SWIV 30 139.99 

SYNDICATE WARS 88.50 

TACTICAL OPERATIONS II 79.99 

TEEN AGENT 69.00 

THE 11-th HOUR 59.99 

TILT 79.99 

TIME WARRIORS 139.99 

TOMB RIDER 2 149.99 

TOONSTRUCK 99.99 

TOTAL ANIHILATION 149.99 
TOUCHE- przygody musrtieterow 119.99 
Przygodöwka w catosci po polsku. 

UEFA CHAMP. LEAGUE 96/97 119.99 

UFO 1 ♦ XCOM (UFO 2) 79.99 

WAGES OF WAR 139.99 

WARLORDS III 149.99 
| WARHAMMER 

• CIEN ROGATEGO SZCZURA 144.99 

WAR WIND (Windows 95) 134.99 

WATERWORLO STRATEGY 149.99 

WERSAL 1685 139.99 

IWING COMMANDER PROPHECY 159.99 

WIPEOUT 2097 169.99 




COMPUTER SOFTWARE 

SKLEP WYSYLKOWY 



3XLOGIC GAMES 34.90 

7 DNI 7 NOCY 44.90 

Gra przygodowa po polsku dla dorostych 

ARNIE II 29.90 
4 misje komandosa Arniego 

SATTLE ISLE 35.90 

Gra strategiczna 

CRAZY CARS II 29.90 

Symulaqa samochodu Walczysz z czasem oraz z 

pol icjanta rin 

EKSPERYMENT DELFIN 54.90 

Gra pr7ygodowa po polsku. 

ELEKTROBODY 39.90 

Gra przygodowo-/r?czno$ciowa 

F-29 RETALI ATOR 39.90 

Symulator lotniczy Ponad 100 mrsjr 

FLIPER 39.90 

iWszystkieelementy (liperöw Sstotöw. 
FRANKENSTEIN 29.90 

Przygodowa Szalony baron Frankenstern i 
FRANKO 44.90 

Walkt uliczne. 

FRONT LINES 59.90 

Strategia woienna 

HAROLD S MISSION 49.90 

Poruszasz si? po wnelra komputera Humor plakat 
HIGH SEAS TRADER 59.90 

! Strategia Sredmovaeczny handel morski 
INTERN. SOCCER 29.90 

Prtka no/na 8 druryn, dane o zawodnlkach 
ISHAR III 49.90 

RPG v.^dröwka po krainie EHöw. zagadki magiii 
I JAZZ JACKRABBIT 39.90 

Doshonata gra platlormowa 

| JAZZ JACKRABBIT II 39.90 

Dalsze przygody krölika 
KAJKO I KOKOSZ 49.90 

Prrygodöwka na podstawie komiksu DoDra zabawa 

KUPIEC 39.90 

Gra decyzyino-handlowa 

LAZARUS 39.90 

LIGA POLSKA MANAGER '97 54.99 

LORDS OF THE REALM 59.90 

Sredniowieczna strategia 

MEGABLAST 29.90 

jGralogiczna 

MEGALOMANIA 35.90 

POLANIE 54.90 

ROBBO 39.90 

Doskonata gra logiczno-zr$czno$ciowa 

SKAUT KWATERMÄSTER 44.90 

SLATERMAN 34.90 

SUICIDE SPEED 39.90 

THE GAMES-OLIMPIADA 29.90 

Symulator 30 dyscyplin sportowych 

TYRIAN 44.90 

Kosmiczna super strzelanina 

Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzch*e| przeszlo- 
fici, wiele mespodzianek w cza- 
sie podrözy zböjcy, smok, 
szlorm, itp Podr^czna mapa 
Swiata. podstawowe mtormacje 
|o miastach. portach t osadach. 
Bogata oprawa graticzna, zapis 
I stanu gry na dysk. 

KUPIEC 




39,99 



Gra pnrygodowo -zre^cznoficiowa 

l5rozbudowanych, 
doskonarychsceneni. 

» ^kdinplikowane misje, petne 
zagadkowych sytuaeji. rözne 
rodzaiebroni, wlelepostad 

izywa 256-kolorowa grafika, 
reatistyczne. etekty dzwpko- 
we, wieloklatkowe anlmacje. 

LAZARUS 



iMJUW* 




39,90 



Manager pilkarski. MozIiwoSrj 
prowadzenia jednego z zespo- 
low Polskiei Ekstrakiasy. pefne 
kompendium wiedzy o polskiei 
jpitce no/nei 

Duzy pakiet funkcji manager- 
skich i trenerskich W petni 
lanimowarte akcje podczas 
meezv 



rä 



Liga Polska Manager '97 54,99 zl 



Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuoem humoru 
Zabawna grafika, starannie 
wykonana muzyka Setki 
zagadek i przygöd Faniastyt:/ 
na zabawa na wiele godzm 
Program otrzymal ZLOTY 
DYSK - nagrode miesiec/mka 
SWIATGIER 



H 



SKAUT KWATERMÄSTER 44,90 zl 



IPierwsza polska gra strategicz- j 
na na komputer,- IBM PC." 
Niesamowita podröz do pr/e- 
petnionego odglosami nieus- 
tannei walki i pulsujacego 
poteZna, magla, Swiata przod- 
köw. Pertekcyina oprawa 
gratic/na, sterowame poszcze- 
grjlnymi postaoami 



•31 rL^F^til 



POLANIE 



Gra. naliva.ca, do bard/o popu- 
larnej Qrupy wyicigöv/ samo- 
Ichodowych. widzianych z lotu 
jptaka Czekafa, Ci? morderezo 
trudne zawody na 16 torach 
- Gra dla 1 lub 2 graezy 
Supergraltka, duzy dynamizrn 
gry - szczegöime w trybie 



54,90 zl 




I 



3 pryty CD-ROM z bez- 
sprzeczn« najlepszym pakie- 
tem programow do nauki 
lezyka angielskiego. Progra- 
my zawieraia, tysiace Cwrczen*, 
dustrowane sa, zdjeciami i 
scenkami wideo 



MlWAliVWARftil 

wxasa 




Tylko u nas przy zakupie EuroP/us* Prof Pack 
otrzymasz bezptatnie multlmedialne stuchawki z 
riiikrotonem i regulacja, gloSnoSci (o wartofici 40 tf] 
oraz program muttimedialny Wide World of Animais 
wart 80 zl. Wsluchaj sie. w oryginalna. brytyiska. 
wymowe lektora, opowiadaja,cego o zyciu zwierz^t 1 

EurO P/t/S+ ProPack 399,90 

3D ATLAS 149.90 

Multimedialny prograrn geograticzny po polsku. 
atlas Swiata aa.95 

CZAROWNICA AG ATA 89.90 

Bajka interaktywna 

DYKTANDO 96.90 

Produkt roku 1996 IM (PC Kurier) 
ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 

Multimediaina encykiopedla kosmosu zawieraja,ca 

wiele zagadnieh z dziedziny astronomi, 

ENCYKLOPEDIA Przyrody 169.95 

ENCYKLOPEDIA PWN 239.95 

Na|wieksze wydarzenie na rynku programow 

mullimedialnychMt 

ENCYKLOPEDIA Wsxechiwiata 169.95 

EuroP/us* 1 Niemiecki 215.00 

HISTORIA 6WIATA 169.95 

JAK TO DZIALA 169.95 

LITERAT 96.90 

Mullimedialnc kompendium wiedzy z zakresu 

Irteralury (poztom Itceum) 

MOJE PIERWSZE ABC 88.90 

Multimedralny program dla dzieci od tat 3 do nauki 

pisama i czytanla 

PROFESOR HENRY 69.90 

Angielski (StOWNICTWO) 

PROFESOR HENRY 88.95 

Angielski (GRAMATYKA) 

PROSTE DROGI 84.90 

Samochodowe, polityczne i tryczne mapy POLSKI. 

rjlCMIEC. EUROPY Wyszukuie miasta, ultce l opty- 

malne pota,czenia 

SEKRETY KRÖLA 82.90 

Interaktywna baika (3 - 10 lat) po polsku. 




Najwiekszy dwu^zyczny stow- 
mk multimedialny, opracowanyl 
przez Collms'a, doswiadczone- 
go wydawce w Angln Stowmk I 
'zawiera 80ÖOO hasel i ponad 
120000 znaczerl i mozliwoscia,] 
odsluchu. Dodatkowo grama- 
tyka, wspötpraca z edytorami i 
mozIiwo^C rozbudowy 

angielsko-polsk o-angielski 1S9,00 \ 

? pryty CD ROM / pietwszym 
(podstawowym) poziomem | 
kursu i?zyka memieckiego w| 
Srodowisku EuroPlus* (nagr 
godtem Teraz Polska) Pro- 
gramy zawieraja, tysia,ce tw- 
czeri, itustrowane sa, zdj^c ami| 
I scenkami wideo. 

215,00 zl\ 
EUROP/us* Sprachkurs Deutsch 

WORD TRANSLATOR 249,99 zl\ 

NiezwyWe rozbudowany siownlk-dumacz. Ttumaczy 
slowa t cate leksty Pakiet zawiera: 
-Stownik Niemiecko-Polsko-Niem -105000 haset 
- Stownik Angrelsko-Polsko-Ang -150000 hasel 
• Angielski Stownik synommöw 
|- KilkanaScie mnych stowniköw narodowych 
Na prycie CD-ROM zawiera takze nagrana, wymow§ 

Iokoio20 000 

haset 



W*m>W$95 





Samochodowe, polityczne i 
dzyczne mapy POLSKI. NIE- 

|miEC, EUROPY Wyszukuie 
m.asta, ulice oraz optymalne 
potaaema Zawiera 55 000 

imiejscowoSci. 70 doktadnycri i 
250 przeiazdowych planöw 
miast 50mmut lilmöw wideo 

[PROSTE DROGI 

iMultirnedialna encyklopedia po 
polsku (Optimus-Pascal) Od 
prehislom do wspöfczesnoSC'. 
od Arnoiyki i Alrytii do Euroi 
w tym Polski Ponad 700 
ilustr , 30 MrraJw 100animacjt 
i 180 min dAvieku Program 
zalecany przez MEN dla s/köt 
podstawowych i Sredmch 



1 — 



i 



84,90 




znacznego zhlizenia trasy 

SUICIDE SPEED 39,90 zt§ HISTORIA SWIATA 169,90 zl\ 



Termin wysyfki 3-14 dni. 
Wi^kszosc paczek 
wysylamy w cic\gu 
24 godzlnü! 



Ceny w zlotych, 
zawierafa VAT. 
gwaranrowane 
do0l.0!.98 



Wysylka| 

bezplatnie 
juzod89zlü! 



iö 



i 



V 



uP« n 



e*«? 



AMIGA 



Przy zakupie mintmum 
i2 programöw na Amig? olrzymasz; 
ALFRED CHICKEN bezplatnie 




\ 



l&o** 



C^4 



ETERNAL mozesz wybraC 
bezptatnie przy zakupach 
mimmum 3 programöw na C-64. 




ZADZWONod8°°do18 
czekamv na Twoie zamöwienie: 



(0-94) 402-54 1 



lub przySlij zamöwienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 



ABC CHEMII 
BRZD^C 

EDUKACJA 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 
HYPER StOWNIK 



34.90 
34.90 
59.90 
34.90 
34.90 
49.90 



Dia Windows Stowmk ang -pol, pol -ang Tlumaczy 
"yrazy i zdania. 

JEZYK ANGIELSKI 34.90 

JE.ZYK NIEMIECKI 34.90 

KURS PRAWA JAZDY 44.90 

Testy przygotowu|ace do egzamtnu na prawo jazdy 
A. B C. D. T 2000 pytan, 300 ilustrac|lMI 
MATEMATYKA kl. Vll-Vlll 37.90 

MATMANIA 37.90 

ORTOMANIA 34.90 

PITAGORAS 3 WIN 49.90 

Matematyka liceum kl 1-2 

PITAGORAS 4 WIN 49.90 

Matematyka liceum kl. 3-4 

PITAGORAS 5 WIN 49.90 

Malemaiyka liceum przygol do matury 

WORD TRANSLATOR I 

dla Windows 3.111 Windows 95 

Niezwykle rozbudowony slwnik rfumoa. Ihjmoay slowo i 
|<ofe letcsfy Dmlepny w kilku wersjoth: 
*f Nicmie(ko Polsko Niemieiki 

105ry«ecyhose! 144,90\ 

*/ Angiekko Polsko Angiekki 

1 50 lysiecy hose) 144,901 

• Power Pack obo stowniki razem I99,99| 

|Proc;ram dla uczmow szkM 
jpodsl i srednich Zav/iera: 
" Podrec/nik chemlczny opi- 
suia,cy podst dziafy chemii, 
* Uktad okresowy pierwiasl- 

köw chemicznych, 
' KilkadziesiaJ zadart o röznym 

stopniu trudnosa, 
" Testy 2 calego zakresu ehern« 

IABC Chemii 




34,90 



i 



Zestaw trzech programöw 
edu-kacyinych dla szköl podsl 
oraz pierwszych Was szkoly 
sredn. Tr7y doskonate pozycje 
ORTORTIS - gra ortograhczna, 
GEOGRAFIA - duza purcja 
malenaHj, nauka. testy. 
HISTORIA - kilkaset testöw. 
! bogata oprawa graftczna 

EDUKACJA 59,90 



PS 



; Program oferuie wiele zadari w 
kilku wersjach, hjcznie okoto 
2501 Zadania podano w atrak- 
cyjnei (ormie (rysunkj, wykre- 
sy) z przystepnymi, szczegöto- 
wymi wska2öwkami. Dodalko- 
wo: symulacja erjzarrunu wsty- 
pnego do szkoty sredn ♦ pod- 
recznik t dzienniczek uczma! 




[Matematyka kl. Vll-Vlll 37,90 



Trzy doskonale gry. taaa.ee 
przyiemnoSt granta z nauka, 
Irudnej. polskie) urtograln 

| Zostaty one zinlegrowane ze 
soba. co pozwala na wspölne| 
dla wszystkich trzech gier 
prowadzemc dzicnmczka gra- 
cza zawieraia,cego popelnlone| 

Iprzezniegobtpdy. 

ORTOMANIA 34,901 



CMK 



'iiHilM 



DYSKIETKI 



No Name 3,5" OD, 20 szt. 29,90 zl 

Maxell, BASF, lub Verbatim 

3,5" 00, 20 szt. 39,90 ri 



MYSZKI 



MYSZ (do wszystkich modeli) 39,90 zl 



ROZSZERZENIA PAMIECI 



A500 00 1MBRAM 54,90 

A600 DO 2MB CHIP RAM 94,90 



EDUKACJA 



ABC CHEMII 29,90 

DEUTSCH TESTER 14,90 

ENGUSH TESTER 14,90 

GEOGRAFIA 14,90 

HISTORIA 14,90 

ORTOTRIS 14,90 

PITAGORAS 1 (klasy. V-Vlll) 29,90 

PITAGORAS 3 (klasy MI liceum) 29,90 



GRY AMIGA 1 MB 



ALFRED CHICKEN 29,90 

ASTRAL 29,90 

CLASSIC BOARD GAMES 29.90 

DOMAN-GRZECHY ARDANA 36.90 

DREENSHAR - DZIELO MAGÖW 35,99 

EPIC 29,90 

FOREST DUMB FOREVER 29,90 

FRANKO 29,90 

INDIANA JONES 19.99 

INTERCALARIS 42,00 

JAGUAR XJ 220 29,90 

KAJKO I KOKOSZ 29,90 

KUPIEC 29,90 

LAZARUS 29,90 

LEGION - Nowosc 1 MB 39,90 

UGA POLSKA MANAGER '96 39,90 

MIASTO SMIERCI 29,90 

MR. TOMATO 29,90 

OLIMPIADA 96 29,90 

PINBALL HAZARÜ 29,90 

RAJD PRZEZ POLSKO 29,90 

RICK DANGEROUS 19.99 

RISKY WOODS 29,90 

ROAD RASH 29,90 

STREET FIGHTER 19.99 

STUNT CAR RACER 19.99 

TRAPS & TREASURE 39,90 

SKAUT KWATERMASTER 29,90 

SZACHISTA 35.99 

W POTRZASKU 35,99 

WACUS the OETECTIVE 35,99 

ZESTAW GIER 1 (4 dyski) 29,90 



GRY A500+, 600, 1200 



RYCERZE MROMJ 35,90 

ISHAR III 44.90 

LEGION • (2MB CHIP RAM) 39,90 

MISTRZ POLSKI 42,90 

WHÜZ 29,90 



J L uJ 



PROGRAMY UZYTKOWE 



AMILAB 

AMITEKST PRO GOLD 
ASYSTENT PRO 
DIGI BOOSTER 
NOVAPAINT IV 



29,90 
44.90 
29,90 
29,90 
49,00 






Klasyczna gra zrecznosxio* 
wa, oparla na wschodmch 
szlukach walk. Zostan 
na|lepszym z uhcznych 
wojowniköw Japonit. Chm, 
Tajlandu. USA. i Angln 
Walcz i zostari najlepszym! 



STREET FIGHTER 19,99 



Uk/ne wyscigt mntocyklowe, | 
przeciwko 14-tu wrogo nasta- 
wionym przeciwnikom na 5 to- 
rach. Unikai zderzert z prze- 
szkodami. omija) policyjne pa- 
trole. odbierz przeciwnlkowi kij| 
a wygrasz i züobedziesz tun 
dusze na modermzacje swego| 
motoru 

ROAD RASH 29,90 



Gra decyzyjno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchtei przeszto 
SO. w»ele nlespodzlanek wi 
czasie podrözy zböicy. smok. 
sztorm. Itp Podreczna mapa| 
Swiata. podstawowe informa- 
C|e o mastach. portacb i osa- 
dach Bogata oprawa graficz- 
na zaprs stanu gry na oVsk. 

29,901 




KUPIEC 



Gra strategiczna z elementaml| 
RPG Traliasz do Swiata fanta- 
sy. gdzie dowod/isz pleciooso- 
bowym. wielorasowym legto- 
nem Zostart kupcern, zböiem.l 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarböw Animowane postaciej 
doskonaty dzwiek. 
NowofiC 1MB RAMM 

LEGION tyiko 39,90\ 



Jako rycerz ROHAN wyzwa-| 
las/ Zaginiony Kraj spod tyra- 
nli Draxosa, ktöry mnfchöw, 
bedgcych straznikami wiedzy| 
zanienrf w kamienie a w catym 
kraju nikl nie byl |uz 
bezpieczny. 12 poziomöw. 8 
krajobrazöw 150 ekranöw 11 j 
utworöw muz i 20 wrogichl 
demonöw czeka na Cieb e 

RISKY WOODS 29,90 



t 



Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuctem humoru. 
Zabawna gratika i staranme 
wykonana muzyka. Program 
otr7ymal ZLOTY DYSK 
j nagrode miesiecznika SWIAT 
IGIER. 



[ Skaut Kwatermaster 29,90 

- gn przygodowo-z'ec/nosclowal 

LAZASW ' P'f' "J'buduwanych. 

doskonah/chscenen., 

- skomplikowane zagadkowe 
m!s|e. rözne rodzale broni. 
mnöstwo roznych poiworköw, 

- zywa grafika. realistyczne 
przestrzenny dzwiek ptynne 
wielokiatkowe anlmacje 

29,90 




EDUKACJA 



CHEMIA 7.95 

Test 25 tematöw z zakresu matenalu szkoty pod- 
siawcwei l pierwszych klas szkö* srednich. 
GEOGRAFIA 7.95 

Test 18 tematöw z zakresu matenalu szko*y pod 
slawowe) i pierwszych klas szköl srednich 
HISTORIA 7.95 

Test. 17 lematöw z zakresu matenalu szkoty pod- 
stawowe) i pierwszych klas szköl Srednich 

J^ZYK ANGIELSKI 7.95 

Jezyk angielski. kurs podst Wspomaga nauke 

slöwek przyWady stosowaniaczasöw. 

JE.ZYK NIEMIECKI 7.95 

Jezyk memiecki. kurs podst Wspomaga nauke 
slöwek. przyWady slosowama czasöw. 
ORTOTRIS 7.95 

Gra uczqca ortogralil, v/ stylu TETRIS'a. 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 

Prolesjonalny edytor muzyczny Tworzenie wlasnych 
i odlwar/anie gotowych utworöw 



GRY 



3D LUNATTACK 7.95 

CHWAT 7.95 

DRIP 7.95 

Agent Drip alakowany przez stwory zbiera 

pogubionc moncty . 

ETERNAL 7.95 

Android Eternal bada napromienlowana,. bytq tabry- 

ke robotöw Super gratika. wiele etapöw 

KLAX (kaseta) 7.95 

Gra logiczno-zr^cznosciowa 

KLEMENS 7.95 

Bohater w pelnyrn niebezpieczeöstw sv/iecie ratuie 

swych braci 256 komnal Hl 

KO&CI & POKER 7.95 

Dwie doskonate gry dla hazarüzistöw. 

KUPIEC - wers|a catadyskowa 19.90 

KUPIEC wersja kasetowa 7.95 

LATER 7.95 

Wvprowadz maiego Laiera z gro?nych lochöw 

LAZARUS 7.95 

MIECZE VALDGIRA II 7.95 

NIGHTBREED (kaseta) 7.95 

Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 

zrecznos"ciowa 

PUFFY'S SAGA (kaselal 7.95 

Wieloelapowa gra zrecznoiciowa 

PUZZNIC (kaseta) 7.95 

Gra loglczno-zrecznosciowa. 

RODEO GAMES - (kaseta) 7.95 

Gra zrecznosciowa 7 konkuroncji rodcm i Dziloego 

Zachodu. 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 

Fantastyczna gra sporlowa - rodzaj pilki noznei 

SLATERMÄN 7.95 

Pomöz kosmicie naprawic pr7ypadkiem wyrz^dzonfl 
szkody, walczac z wieloma stworkaml 
SPY WHO LOVED ME (kaseln) 7.95 

TRIADA - 3 gry 7.95 

TIMTRIS-jak Tetns. ASHIDO-uktadame kamiem wg 

rc-gul. BOMBI-zniszcz wroga bombami 



AKCESORIA 



ACTION PLUS 6.7 39.90 

Karindz przeznaczony do usprawntenla wspötpracy 
komputera ze statin dysköw - prTyspiesza |e| prac? 
do 20 razy IM. Bardzo wiele dodatkowych tunkcii 

FINAL III 29.90 

Karindz pfZStnaoony do usprawnienia wspötpracy 
kompulora ze stac^ dysköw ■ przysptesza [ej prace 
do 1 5 razy • l ' 60 dodatkowych tunkcii 

NN 5,25- DD pud. 20 szt. 13.90 

Dyskielkl bezlirmowe. paczka 20 szt NoSntk BASF 



Gra przygodowo-zrecznoficio- 
wa. Doskonale afilmowany, 
duzych rozmiaröw bohater, 
zröznicowana grafika, wiele 
pr*edmiotöw do odnalezlenia i 
uzycia. Mnöstwo zagadko-] 
wych sytuacji. mozliwosö na- 
granla stanu gry - takze wi 
wersjl kasetowe|. 



CHWAT tylko 7,95 

Gra decyzyjno-handlowa osa-; 
dzona w zamierzchtei przeszto- 
sci. wiele mespodzianek w 
czasie podrözy zbö|cy. smok, 
sztorm, itp. Podreczna mapa 
Swiata. podstawowe informa- 
cje o miaslach, portach i osa- 
dach Bogata oprawa gratic/- 
na, zapis stanu gry na dysk 

calodyskowy 19,90 
kasetowy 7,95 




KUPIEC 



Gra zrecznosciowa. Android | 
Eternal bada napromlemo- 
wanq, bylq fabryke robotöw 
Przed toba, 27 sektoröw o röz- 
nei dlugoso i röznym stopniu 
napromteniowama Zbieraj po 
drodze krysztaly • kazde 50 
szt. da|e nowe zycie. Super 
grafika. wiele etapöw 

TERNAL 7,95 




* 



:,=.= 



Niezwykle rozbudowana 
g ra przygodowo-zreczno- 
sciowa utrzymana wi 
konwencji horroru. Twolm 
zadaniem lest uratowame 
prastare] rasy tstot zwa- 
nych NIGHTBREED. 

(kaseta) 



NIGHTBREED 



7,95 



Niesamowita misja najstynme|-| 
szego szpiega. JAMES BOND 
ii agml K wm o ckiego wywiadu - 
ANYA AMASOWA musza.| 
odkryö tajemnic? znikmecia; 
|dwöch lodzi podwodnych, 
|radz)eckie| i bryty(skie| Wiele | 
[przyoöd. rözne rodzaje broni 

KASETA] 

The Spy Who Loved Me 7,95\ 



-* \ K 



^4 












Od Twych umieietnoscl i mag* 
zalezy uwolnieme piemienla od i 
ciemiezcy - Krwawego Zenona. 
Ciekawa labuta. rö2norodnoSr; ! 
scenem. doskonale wykonaniei 
(grafika. animacje. wysoka, 
|grywalnosC) autorstwa grupy 1 
INFLEXION.. 



MECZE VALDGIRA II 7,95 



Gra zrecznosciowo-labirynto- 
wa Era wojen gwiezdnych 
Putkowmk Colone! otrzymal 
|mts|e w opuszczone) bazie. na 
ikraöcach galaktyki Doskonala 
gratika. ptynne animacje. 
Rozbudowane poziomy. pe*ne| 
Obcych 



LAZARUS 



LAZARUS 



7,95 



JAK ZAMAWI A< 

Zapraszamy do zakupöw wysyfkowych w naszej 
firmie. Z nasz^ pomoc^ mog^ Partstwo wygodnie, bez 
poSpiechu i co najwazniejsze, nie ruszajqc si? z domu 
zakupiC programy i akcesoria komputerowe. 

• Nie trzeba pfäciö z göry. Za przesyfke zaplacisz 
listonoszowt przy odbiorze programöw. 

* Naszych dotychczasowych klientöw prosimy 
o podanie numeru klienta. 

ZAMÖWIENIA TELEFONICZNE 

% (0-94)402*541 

codziennie od 8 00 do 1 8 00 

Szczegofy - kupon zamöwienia 

ZAMÖWIENIA POCZTOWE 

Wytnij kupon, wpisz: tytufy, ceny zamawianych 
programöw, swöj adres, naklej na kartk? pocztowa i 
wy^lij na nasz adres: 

TimSoft 

skr poczt. 211 

75-016 Koszalin 1 

Korzystaftc z okazji zapraszamy Paristwa serdecznie 
do wst?powania w szeregi KLUBU STAtEGO 
KLIENTA. StworzyliSmy go z ch?ci podniesienia 
jakoöci naszych uslug. 



klub stalego klienta 1^^ Kupon zamowiema 





•;• 



Aby zostaC czlonkiem KLUBU 
nalezy, skladajqc zamöwienie na 
programy, oplaciö rocznq skladkp: 
7,95 zf. Czlonkowie klubu nie majq 
obowigzku dokonywania zadnych 
zakupöw. 

Przywileje cztonköw KLUBU: 
♦ bezplatna oferta - min. szesö 
razy w roku (co 1-3 miesiqce) 
szybka wysylka - wigkszosC 
paczek wysylamy w ciggu 3 dni. 
Przy ograniczonej iloäci ktöre- 
go^ z programöw realizujemy w 
pierwszej kolejnosci zamöwienia 
klubowiczöw 
bezpfatne zamöwienia 
telefoniczne 

bezpfatne zamöwienia pocztowe 
- nie jest potrzebny znaczek 
bezplatna wysylka (opcjonalnie) 
juz przy zamöwieniach powyzej 

39,00 ziü! 



♦ 



♦ 



Nr Klienta oefiiiposiadasz): Komputer □ cd rom □ dysk □ kaseta 

Nazwisko, imig: 



ul./miejsc. 
Poczta: 



tel. 



1 


TYTUt 


NOSNIK 
. ... 1 ... 1 


CENA 


5 


TYTUL 




NOÄNIK CENA 
| | 


2 




i . . .1 






3 




I...I 

I...I 




7 






,.l,..| 








RAZEM: 




4. . . , 





Wybieram jedna, z 5 ponlzszych propozycji, gdyz moje zamöwienie przekracza 89,00 i\ (cztonkowie klubu 39,00 i\) 

1. BEZPLATNE CZLONKOSTWO W KLUBIE Q BEZPLATNIE lub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64: 

2. BEZPLATNA WYSYLKA PACZKI Q BEZPLATNIE 4. Eternal ü BEZPLATNIE 

3. KARTA RABATOWA. 3-miesieczna | ub przy M kupach minimum 2 programöw na AMIG£ 
PRENUMERATA naszej OFERTY oraz 5> ALFRE0 CHICKEN Q BEZPWTNIE 
Demo CD-ROMU gra KUPIEC (CD) ü BEZPLATNIE / D0L|CZ KOsm mmn pKm ?x ^ 



|Tak. po zapo/nanm sie z zasadami tunkcjonowama KLUBU. chce zostad jego CZLONKIEM 

Zakreslam poleobok,jby optacirj rocznq sktadkew wysokosci 7.95 zt 



□ 7.95 z! 



Podpis zamawiaja,cego RAZEM DO ZAPtATY: 



ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE 



Na plycie str. 8 



TÄRGI 



Gambleriada po raz piaty 

5" Haszak 



Str. 10 



RECENZJE 

18 

Przewodnik Czytelnika 

18 




Imperialism 

Sir Haszak 

20 

Risk 

Sir Haszak 

21 

Incubation 

Jacek llciuk 

22 



^^* ^^L ^^" 




7th Legion 

Jacek Piekara 

23 

Constructor 

Jacek Piekara 

24 

Worms 2 

YuYo 

25 

Overboard! 

26 




Hexen 2 

RooS 



27 




Jedi Knight 

ZooltaR 

28 




The Smurfs 

i 

Frogger 



28 




Tintin in Tibet 

Frogger 

29 




Spirou 

Frogger 

30 

Dyslektyk 

PalcjüS2 

30 




Chatka Maiolatka 

31 

EuroPlus+ 
Sprachkurs Deutsch 





str. 13 


Zgreöakior, ZooltaR, RooS. Knstoff 




NEWS 


str. 15 


Ptotr Moskal 




HARDWARE 

Tamagotchi - hit czy bubel 

Karolina Pilarczyk 


str. 34 



Cyfrowe fotografie str. 35 

PitA 

GamblerClub str. 36 



KONKURSY 

Konkurs Hasbro str. 38 

Olo i Bolo .......str. 38 



TEMAT NUMERU 

Gry komputerowe roku 2000 

Redakqa 



Str. 40 



Promocja Gambleraü! str. 45 



Felieton 

Widziane z Zacisza 

Nacz. w st spoc? 



str. 46 



TeTe. 

Kupon i 



str. 4Z 

prenumeraty str. 61 



INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier 

z numeru 12/97 str. 63 

Indeks gier w numerze str. 63 

Numery archiwalne str. 63 

Oferta specjalna: 

GAMBLER CD 4/97 str. 63 



OPISY 

86 



' 94 





X-COM Apocalypse 

Frogger 



Clash 

Jacek Piekara 

90 



i 98 




r3pn Francisco 

Pacific General 

Jacek llczuk 




i 688(1) Hunter/Killer 

I Robaquez 



l 



102 



Promocja 
Gamblera 

CD 

na 
stronie 45 




F/A-18 Hörnet 3.0 

Wiktor Kozlowski 



PUBLICYSTYKA 

Z bandyty na szeryfa 

Jacek Piekara 



Str. 66 



REAKCJE REDAKCJI.. str. 68 

Don Pedro 

INTERNET 

Przeglad stron WWW - cz. 3 str. 70 

YuYo 



Skröty 

YuYo 



VÄRIÄ'tkowo 

Porucznik Rychu kontratakuje 

Jacek Fasola 



str. 71 



Oporni 

PMB. Pierrezza 

NewsPad 

YuYo 



str. 72 



Str. 73 



str. 76 



PSX 

Parappa The Rapper str. 78 

ZooltaR 

Nuclear Strike Str. 79 

ZooltaR 

Agent Armstrong str. 80 

ZooltaR 



The Lost World 
ZooltaR 



NINTENDO 64 

Wayne Gretzky's 3D Hockey 64 

YuYo 



str. 80 



Doom 64 

YuYo 



str. 82 



Str. 84 



Spis ogtoszeri 

Albion str. 73 

AMI-COMM str. 101 

Artem str. 93 

ArWal str. 89 

AVAX str. 74 

CD Projekt str. 2, 3, 74 

CD Projekt Plus str. 11 

EMITER str. 101 

Intel str. 107 

ISA str. 67 

Laser str. 77 

LE.M str. 37, 39, 108 

LK. AVALON str. 46, 71 

MATT str. 74 

Mercury Media str. 97 

Mirage str. 105 

Multimedia str. 73, 89 

Multi-Styk str. 106 

Optimus str. 16, 17 

Radio WAWa str. 71 

Samsung str. 81, 85 

Sony str. 64, 65 

Techland str. 75 

TimSoft str. 4, 5 

TopWare str. 32, 33 

Wirtualny odlot str. 43 

Wirtualny Swiat str. 9, 23 




'-AMKU.K 



OMENTÄRZ • KOMENTARZ • KOMENTARZ 
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Autorzy. 



i ^ktgrai 
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Wizjonerzy 
i pragmatycy 



Szulerphone, czyh dyzury redakcji, 
zawsze w srode 14.00 - 16.00 



Najciekawszym (tym milszym, ze 
zupeinie niespodziewanym) wydarze- 
niem Gambleriady byta dla mnie 
niedzielna dyskusja panelowa, zwofana 
przez firmQ Leryx LongSoft. Temat byt 
bardzo ogölny, chyba: „Funkcjonowanie 
firmy developerskiej na polskim rynku". 

Prowadz^cy dyskusje? Jarek „Dtugi" 
Modrzejewski do udziatu w niej zaprosit: 
Adriana Chmielarza z Metropolis 
Software House, Piotra Hrapkowicza 
z TopWare oraz Piotra „Leona" Jurka, 
wspölkieruj^cego firm^ Leryx LongSoft. 
Dyskusja miala formut«? talk show. 
Trzech wymienionych dzentelmenöw 
siedziato przed publicznosci^ w swo- 
bodnych pozach, a mic?dzy nimi kr^zyt, 
doskonale si$ spisuj^cy, prowadz^cy. 
Zadawat dobre, proste pytania, nie 
dopuszczai do przynudzania i przede 
wszystkim - panowat nad uczestnikami 
i publicznosci^ co jest dowodem 
niezwyktej zaiste sify charakteru. 

Publicznosc tego widowiska stanowili 
szefowie najwi^kszych firm dystrybucyj- 
nych oraz dziennikarze. Wszyscy 
rozluznieni, przy wejsciu cz^stowani 
piwem wyjmowanym prosto ze skrzynki. 
Grupa siedz^cych za mn^ najpowazniej- 
szych dystrybutoröw wytrzymaia bez 
ztocistego napoju cate dziesi^c minut, 
az do chwili, gdy przedstawiciel TopWa- 
re zadeklarowai, ze jego firma zamierza 
kazd^ swoj^ rewelacyjnie tani^ gr§ 
sprzedawac w liczbie 50 tys. sztuk. 
Szanowne towarzystwo niemal popfakato 
siQ ze smiechu, a nast^pnie wspomniany 
juz kontener przyw^drowat w nasz^ 
stron$ i zostaf szybko rozparcelowany. 

W czasie dyskusji, w ktörej coraz 
czQsciej zabierali gtos przedstawiciele 
publicznosci, wyraznie widac byto 
podziai. Z jednej strony dystrybutorzy - 
doswiadczeni, swiadomi pi^trz^cych si^ 
przed nimi przeszköd i ograniczeh 
rynku. Z drugiej - przebojowi, pewni 
siebie producenci t gotowi zawojowac 
swiat. I widac byfo wyrazn^ röznic^ w 
sposobie patrzenia na rynek. Jako 
przyktad przytoczQ fragment dyskusji nt. 
Petera Molyneux, ktöry po sprzedaniu 
Bullfroga firmie Electronic Arts odszedl 
z firmy i zaktada now^ - LionHead 
Studios. Adrian Chmielarz: „Molyneux 
nie wytrzymaf pracy w wielkiej korpora- 
oji| gdzie jest kilka zebrah dziennie i 
prowadzi si$ wiele projektöw jednocze- 
snie. Ja to rozumiem i nie dziwi§ mu 



si^". Grzegorz Onichimowski (szef IPS 
CG): „EA kupowalo Bullfroga nie dla 
ladnego logo, tylko ze wzgl^du na 
potencjai ludzki i intelektualny. W tym 
sensie odejscie mözgu firmy mozna 
traktowac jako dwuznaczne". 

No wtasnie: wizjonerzy i pragmatycy. 
Ten podziaf w polskiej bran^ oznacza 
rözne postawy wobec przemian na rynku. 
Gry komputerowe to gigantyczny biznes. 
Genialne jednostki, znaj^ce branz^ na 
wylot, maj^ coraz mniejszy wptyw na jej 
rozwöj, a coraz wi^kszy zyskuj^ specjalisci 
od marketingu i operacji finansowych. 
Oczywiscie, ci pierwsi zdaj^ sobie z tego 
sprawQ. Wiedz^ tez, ze tylko najsilniejsi 
mog^ przetrwac jako niezalezni - choc, 
oczywiscie t i tak przy wspötpracy z 
wielkimi tego swiata, czego przykladem 
jest sytuacja polskich firm: produkty Leryx 
LongSoft sprzedawane s^ przez Opti- 
musa, a produkty Metropolis - przez IPS. 

Choc sercem jestem po stronie 
wizjoneröw, rozs^dek möwi mi, ze stoj^ 
oni na straconych pozycjach. Komercja- 
lizacja weszfa do swiata gier komputero- 
wych i nie jest to rzecz zla, ani nawet 
smutna - po prostu naturalna. Bo tak 
naprawd§ to s^dzi^ (i prawdziwym 
zwyci^zcci) w pojedynku konkuruj^cych 
firm jest zawsze klient. I jesli przewag^ 
na rynku zdobywaj^ molochy, a nie 
male firmy, to dzieje sie? tak dlatego, ze 
klienci wybrali tansze i lepsze produkty 
tych pierwszych. Zas dla prawdziwie 
zdolnych wizjoneröw znajdzie si(? 
zawsze wtasciwe miejsce na rynku 
(a takze na piedestaiach). 



Alex 



PS Niektörzy uwazajq, ze takie 
spotkania nie maj^ zadnego wptywu na 
rzeczywistosc, a zatem nie maj^ takze 
sensu. Zgadzam si§ z pierwsz^ czqsc!^ 
tej tezy - rzeczywistosci nie ksztahuje 
siQ w dyskusjach panelowych. Nato- 
miast nie zgadzam si§ z drug^. Ide^ 
takich spotkah jest przede wszystkim 
wymiana pogl^döw (chociaz Bernard 
Shaw mawiaf: „Nie wymieniam pogl^- 
döw, bo na tym trac$"). A poniewaz w 
sali konferencyjnej Torwaru zasiedli 
ludzie, ktörych bardzo szanuJQ i ich 
pogl^dy mnie interesuj^, dlatego tak 
entuzjastycznie ocenifem to spotkanie, 
ze az zdecydowafem si'q poswi^cic mu 
w cafosci swöj komentarz. 



Quake II 

Grywalny test, dajqcy 
przedsmak gry. W wypadku 
ktopotöw zapoznajcie si^ z 
opisem w menu na piycie. 
P90, 16 MB RAM 




Incubation: 
Time Is 
Running Out 

Gm zapowiadana jako tröj- 
wymiarowa kontynuacja Bat- 
tle Isle. P90, 16 MB RAM, DX5 




Close 
Combat: 
A Bridge 
Too Far 

Strategie! w czasie rzeczy 
wistym - II wojna swiatowa 
P90, 16 MB RAM, DX3 



Alien 
Cabal 

Strzelanina 3D 
FPP Zlikwiduj wszyst- 
kich Obcych, kiörzy 
zagniezdzih sie, w 
podziemiach miasta. 
PI 00, 16 MB RAM 




Betray al 
in Antara 

RPG, kontynua- 
cja gry Betrayal al 
Krondor. P60. 
16 MB RAM 




Betrayal 

at 

Krondor 

(petna 

wersja) 

Slynna gra RPG. 
dla wieiu - jedna z 
najlepszych do tej 
pory w swoim gatun- 
ku. 386/25. 2 MB 
RAM 




Blood 
Bath at 
Red 
Falls 

Program pomy- 
slem przypomina 
strzelanki w slylu gry 
Mad Dog. 486, 
10 MB RAM 

Broken 
Sword II: 
The 

Smoking 
Mirror 

Gra przygodowa 
Walka z syndykatem 
zhrodni i sekta.. kröra 
czei bogöw starozyt 
nych Majdw P90. 
16MBRAM.DX3 




Carma- 
geddon: 
Splat 
Pack 

Dodatek stand- 
-alone do gry Car- 
mageddon 

Chasm: 
The Rift 

Nowe demo gry 
Chasm slrzelamny 
3D FPP. 486DX/66, 
8 MB RAM 




Civil War 
Gene- 
rals 2 

Gra strategiezna. 
ktörej akcja rozgrywa 
sie w czasie wojny 
secesyjnej 486DX/ 
66. 8 MB RAM 





Daytona 

USA 

Deluxe 

Odkurzone wysci- 
gl samochodowe w 
nowym wydaniu. P90. 
16 MB RAM. DX3 

Dink 

Small- 

wood 

Pola.czenie RPG 
i gry przygodowej 
Kolcjne elementy 
scenariusza poznaje- 
mv w trakeie gry. 
P90. 16 MB RAM. 
DX5 




Excalibur 
2555 AD 

Gra przygodo- 
wo-zrQcznosciowa, 



z wygladu przypomi 
naja.ca Tomb Raide 
ra. P100. 16 MB 
RAM. DX3 




Fourth 
Genera- 
tion 

Gra zrecznoicio- 

wa z popularnego 
niegdys na autnma 
lach gatunku side- 
-srrolling shooter. 
486DX/66. 4 MB 
RAM 




Gracz porusza 
sie po miescie. wyko 
nuja.c röznorodne 
mlsje 486DX/100. 
16 MB RAM 

Insane 
Speed- 
way 

Demo polskiego 
mened/erd hyi zuzlo 
wej 486DX. 8 MB 
RAM 




Jedi Knight: 
Dark 
Forces II 

Kontynuacja gry 3D FPP - 
Dark Forces. P90, 16 MB 
RAM, DX5 



Joint 

Strike 

Fighter 

Symulator Wer- 
sja demo - obrona 
bazy lolniczej przed 
syndykatem narkoty- 
kowym. PI 33, 
16 MB RAM. DX5 

KKND 

Xtreme 

Kolejne misje 
gry strategicznej 
KKND P75. 16 MB 

RAM 

Men in 
Black: 
The 
Game 

Produkcja z wiel- 
kiego ekranu zagosci- 
ta na ekranach kom 
puteröw jako gra 
przygodowa P90. 
16 MB RAM. DX3 




Netstorm 

Gra strategiez 
na. Niestely. mozna 
w nia. grac jedynie 
przez Internet. DX3 




Pax 

Imperia: 
Eminent 
Domain 

Gra strategiezna 
osadzona w reallach 
SF. 486DX/100, 16 
MB RAM, DX3 




Pro 

Pinball: 
Time- 
shock! 

Flipper. P75. 8 
MB RAM, DX3 




Rayman 
Gold 

Odswiezona we- 
rsja znanej gry plat 
formowej P90. 
16 MB RAM 





DDTpack i TeTepack 



Edycja dwudzicsta druga. 



Kacik 3D 



Demka z gambleriadowego lurnieju Qua 
ke'a oraz dodatki 



Kacik 3Dfx 



Demka: Barrage. Golgotha i Overboard 1 , 
sterowniki i patche 



Kacik EKG 



Mapy do Heroes of Might & Magic. Set- 
tiers 2 i Warcralt 2. 

Kacik techniczny 

DirectX 5.0, sterowniki i patche. 



Scud: 

Industrial 

Evolution 

Strzelanina. 
Gracz kontroluje 
bohatera. patrzac 
znad iego glowy 
P90. 16 MB RAM 



podbojöw. P75. 16 
MB RAM, DX5 

Trophy 
Bass 2 

Odta_d na ryby 
chodzimy... wla,cza)a.c 
komputer! 486DX/ 
66. 8 MB RAM, DX2 




Seven 

Kingdoms 

Gra strategiez 
na. Swiat intryg i 
dyplomacji. handlu 1 




Wszystkie gry 
w wersji playable 
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JEDI KNIGHT 

Dtugo oczekiwana kon- 
tynuacja gry Dark Forces. 
Tym razem mozesz 
opowiedziec sig po jasnej 
lub ciemnej ströme Mocy. 
Przed Tob§ kilkadziesi^t 
misji. Pokazdejznichtwoj 
bohater otrzyma punkty 
doswiadczenia, rJztgkim 
ktörym pod koniec gry 
stanie sig prawdziwym 
Jedi. Gra wyroznia sie fan- 
tastyczng grafikg a dodat- 
kowym atutem sg przery- 
wnikifilmowe. 




SETTLERS II 

ZtOTA EDYC JA 

Slynna Gra ekonomi- 
czno-strategiczna po- 
wraca w novyym wydaniu 
i zawiera w jednej edycji 
Settiers II , Settiers II 
Nowe Misje, 130 nowych 
map i edytor wtasnych 
scenariuszy 




INCUBATION 

Incubation i 
gra strateoiczna 
wanazpodzialerrna 
Generowane w >te 
rzeczywistym tröjw 
miarowe srodowisko gry 
nie ma sobie röwneoo w 
tego typu grach. Akcja 
gry moze byc oglgdana 
aowolnegomiejsca.takze 
oczami zolnierzy lub ich 
przeciwniköw. Gra znai- 
duie sig na dwöch ptytacn 





W naszej ofercie znajdziesz röwniez: 

Gry i programy wwersji PC CD-ROM 




GRY ^ 

658 (I) Hunter/Killer 

AD 2044pl 

Ace Ventura pl. 

Baba Jaga i zaczarowane G?si pl 

Beast & Bumpkins ^» 

Blood 

C&C Red Alert Counterstrike 

Carmageddon pl. 

Comanche 3.0 
Clash pl. 
Dark Colony 
Extreme Assault 
Fifa 96 
Flymg Corps 
Formula 1 
G.Police 




136 zt 

110 zl 

119 zt 

89 zl 

136 zt 

135 zl 
86 zt 

146 zt 

137 zl 
129 zt 

136 zl 
139 zt 

Tel. 
139 zl 
179 zl 

Tel. 



Guts'n Ganers 135 zl 
Heroes of Might and Magic 2 pl. 145 zl 

Hexenil 145 zt 

Imperium Galctica 138 zl 

Interstate' 76 136 zl 

Inwestorpl. 125 zt 
Katharsis + Lew Leon + Teenagent CD pl.119 zt 

Lands of Lore II Tel. 

Linie Big Adveture II 136 zl 

Lomax 89 zl 

MAX ♦ Ready & Alert 129 zt 

Master of Orion 2 137 zl 

MOK pl. 135 zt 

Megapak7 169 zt 

Monopol 145 zt 

Monster Truck Psygnosts 135 zt 

MotoRacer 137 zl 



Need for Speed 2-Special Edition Tel. 

Outlaws 179 zl 

Polanie CD pl. 79 zl 

Podwöjne ktopoty Buda Tuckera pl. 95 zl 

Premier Manager Tel 

Rally Championship 2 Tel. 

Resident Evil Tel. 

Settiers 2 Nowe Misje 69 zl 

Settiers 2 'Veni.Vidi.Vicr 119zl 

Smurfy „Smurfoteletransporter" pl. 99 zl 

Speedster 129 zl 

Theme Hospital 137 zl 

Tomb Haider 136 zt 

Warcraft II Deluxe Edition 169 zt 

Waterworld 139 zl 

Wipeout2097 169 zl 

X-Wing vs. Tie-Fighter 169 zt 



SUPER CENA 

Albion 

Alien Trilogy 

Archimedean Dynasty 

Destruction Derby 2 

Die Hard Trilogy 

Discworld 2 

Dragon Lore 2 

Iron Man X-0 Manowar In Heavy Metal 

Katharsis pl. 

KKND 

Lew Leon pl. 

Lords of the Realms 2 

Privateer II The Darkemng (3 CD) 

Riot 

UFO + X-Com 

Virtual Pool 



75 zt 
75 zt 
75 zl 
99?t 

89 zl 
99 zl 
89 zt 
75 zl 
59 zl 
89 zl 
75 zt 
89 zl 
120 zt 
75 zl 
79 zl 
65 zl 



PROGRAMY 

3D Atlas pl 
Encyklopedia PWN 
Euro Plus+ Pro. Pack " 
Euro Plus* Deutsch levell 
Dyktando ^^^^^M 
Prof Henry - SlownicTwo 
Slownik Cohnsa 
33 lektury do szkoly sredniei 

ZAPOWIEDZI NA GRUDZIEN 

BrokenSwordllpl 

Diablo Expansion Pack. Hellifre 

Quake II | 

Tomb Raider II 

Starcraft 

Worms II 
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SUPER PROMOCJA 



»4 Wsröd osöb, ktöre zamöwig dowolny produkt z naszej oferty mi^dzy 1.11.1997 a 31.12.1997 zastanie rozlosowana 
A I konsola Sony Playstation. 






.. | . . Kazdy klient kupujacy dowolny program w naszej firmie miedzy 1.1 1.1997 a 31.12.1997 otrzyma GRATIS 

Um K37D6Q0 P rawtl2 ' w y nit . Ptyt? muzyczna z tematami muzycznymi z takich gier jak: Wipeout, Wipeout 2097, 

9 Destruction Derby 1 i 2, Speedster, Formula 1. Assault Rigs. TEJ PtYTY NIE KUPISZ W ZADNYM SKLEPIE. 



Co zyskujesz kupuj?c u nas 



Nie ptacisz dodatkowo za przesytkg, gdyzjest ona wliczona w cenp programu, 
Program otrzymujesz najpözniei w 5 dni (roboczych) od ztozenia zamöwienia, 
Ceny zawierajg podatek VAT, 
Ptacisz przy odbiorze przesylki. 



W SPRZEDAZY RÖWNIEZ KONSOLE 

SONY PLAYSTATIOr 
SEGA SATURN, NINTE 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PLATFORMY 





Warszawski Tor- 
war 24-26 pazdzier- 
nika goscit V Targi 
Gier Komputerowych 
Gambleriada, zorga- 
nizowane przez agen- 
cj? Greit. Wi^kszosc 
firm przygotowala 
atrakcje zaröwno dla 
zwiedzajqcych, jak i 

dla prasy, nerwowo szukajqcej pozywki in- 
telektualnej. 

Na stoiskach dostrzec byto mozna 
wszystkie najwazniejsze tytuty, przygo- 
towane na nadchodzqce swi^ta, naj- 
nowsze trendy (chociazby 3Dfx) i nowq 





Sida Meiera, drugqcz^sciq Robali i produk- 
tami Lucas Arts: Jedi Knight i Shadow of the 
Empire. L.E.M. spr^zyt si$ niesamowicie i do 
sprzedazy trafito Total Annihilation. Opti- 
mus wabil grami: Hexen II, Dark Reign i Im- 
perialism, dzieci zas mogty obejrzec Lego 

Island. Mirage pre- 

zentowat drugie 
wcielenie Lary Croft 
oraz gry Fighting 
Force i Riven (sequel 
Mysta) . CD Projekt, 
majqcy najbardziej 
rozcztonkowane sto- 
isko, pokazywal cu- 
kierkowego Overbo- 
ard! i drapieznego 
Turoka, sprzeda- 
wal zas zabawnego 
Constructora. 




Gambleriada z lotu ptakiem. 



polityk^ polskich firm wobec partneröw 
zachodnich. 

Rodzynki 

Dato siq zauwazyc, ze firmy prezentujq wy- 
tqcznie tytuly oczekiwane i promowane na 
Zachodzie. 

Nie byloby w tym nie dziwnego, gdyby 
nie fakt, ze sredniaki znikn^ty takze z pla- 
nöw wydawniczych. Tomasz Mazur, dyrek- 
tor marketingu firmy Mirage, powiedziat 
otwarcie, ze firm^ przestaty interesowac ty- 
tuly srednie, gdyz nie majq szans na osiq- 
gni^cie przyzwoitego poziomu sprzedazy w 
Polsce. Plany wydawnicze innych dystry- 
butoröw tez swiadezq o koncentrowaniu 
si$ wylqcznie na produktach najlepszych. 

Jesli juz cokolwiek pokazywano (a sporo 
tytutöw mialo swe polskie prapremiery), to 
byl to hit. IPS CG kusil nowymi tytutami EA 
Sports w wersji na rok 1998, Gettysburgiem 





Stoisko Gamblera na hlka mtnutprzed oiwarciern 



Oczekiwanie na otwarcie Sezamu. 

W tym doborowym towarzystwie nie za- 
brakto gier polskich, ktörych ostatnio 
mamy jak na lekarstwo (dlugosc listy no- 
minaeji do nagröd Gambleriady w katego- 
rii gra polska möwi sama za siebie) . Na sto- 
isku IPS pojawity si^ produkty firmy Metro- 
polis: przygodöwka Ksiqz^ i tchörz oraz 
strategia czasu rzeczywistego - Reflux. 
W sprzedazy znalazly si$: Clash u Optimu- 
sa, Earth 2140 w firmie TopWare (cena 
39,95 zl) oraz Insane Speedway w MarkSo- 
feie. Polskie gry prezentowane byty takze 
na konferenejach prasowych firm Mirage i 
USER. 

Targi potwierdzily, ze kazda gra - 
niezaleznie od tego, z jakiego kraju po- 
chodzi - wymaga Pentium 133 z akcele- 
ratorem 3D. Wlasnie na takich maszy- 



1 0l Gambleriady. 



Na zapleczu stoiska CD Projektu. Nieformalne 
otkanie przedstawicieli redakeji z Psygnosis. 
Zooltar tlumaczy Carolyn Seager, jak nauczytsi$ grac 
w wipEouta, Alexprowadzi biznesowq konwersaqe 
(najpewmej o pogodzie) ze Steve em Jotnerem. 

nach prezentowano wi^kszosc produk- 
töw na Gambleriadzie. Ciekawostkq sq 
zapowiedzi gier typowo internetowych. 

Pierwszymi tytuta- 
mi b^dqNetStorm 
i Politika, choc 
uruchomienie ser- 
weröw planowa- 
ne jest takze dla 
Dark Reign (Opti- 
mus Bis) i Agenta 
(USER). 

Na tle rynku 
pecetowego ciqgle 
marnie wyglqda 
rynek konsolowy. 
Najlepsze tytuly 
sprzedajq si$ dzie- 
si^ciokrotnie s\q- 
biej niz hity pece- 
towe. Mimo to na 
targach pojawili 

sie sprzedawcy 
wszystkich liczq- 
cych si^ typöw kon- 
sol. PSX wystawial 
gtöwnie L.E.M. , na ktörego stoisku mozna 
byto zobaezyc przedpremierowe pokazy Fi- 
nal Fantasy VII czy Bushido Blade, zas w 
sprzedazy pojawity si$ Tenka, Ridge Racer 
i Rally Cross. 

Seg§ reprezentowat Lanser, ktöry pod- 
pisat umow^ na dystrybuej^ konsol tej fir- 
my po wycofaniu si^ Bobmarku. Obok kon- 
sol Sega Saturn staty 3 automaty do gry: 
Lost World, House of the Dead oraz Power 
Soccer2. 

Nintendo, reprezentowane przez Ame- 
rican Computers & Games, pokazato 
Blast Corps, Shadow of the Empire oraz 
ciqgle popularnego Mario 64. Nie za- 
brakto tez nowosci na Game Boya, ktörei 
pojawity si£ w sprzedazy na tydziehj 
przed targami. 
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SETTLERS II — 

IOTA EDYCJA ' 

Settiers II, Möwe misje, 

Edytor map oraz 

130 nowych scenariuszy 

+ NIESPODZIANKA 
GWIAZDKOWA 
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Kupujqc pirackie kopie 
programöw pami$taj: 

1 Popetniasz przestgpstwo, 

1 Nie masz zadnej gwarancji, ze naby- 
ty produkt jest petng wersjg, ze 
b^dzie poprawnie dzialat oraz, ze nie 
posiada bardzo ztosliwych wirusöw 
(co ostanio zdarza si§ coraz czgsciej) 
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MI i 



EJSKLEPY 
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PONIEDZIAtEK - 

l#9 00 -20 f 

SOBOTA I NIEDZIELA 

1 O 00 - 1 6 00 



Jesli nie mozesz dotrzec do jednego 

z naszych sklepöw, my dotrzemy 

do Ciebie! 

Nowe centrum sprzedazy wysylkowej CD Projekt 

tel. (0-22) 672 89 09 

Wysytka gratis, realizacja 24 godziny 



0FERTA WAZNA TYLK0 W GRUDNIU. IL0SC PR0DUKT0W 0GRANICZ0NA. CENY D0TYCZA STAtYCH KLIENTÖW SKLEPÖW CD PROJEKT. 
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Folklor 

Tym razem widac bylo tylko jeden zdecy- 
dowany trend: promocja, promocja i je- 
szcze raz promocja. Nie dziwnego, w koricu 
temu Gambleriada ma siuzyc. 

Wrazenie na klientach (i konkureneji) 
robiono, obnizajqc ceny produktöw i urzq- 
dzajqc konkursy. Nagrody - od gadzetöw 
reklamowych po zestawy klocköw Lego i 
komputery z procesorem Pentium II. Naj- 
wi^ksze emoeje wzbudzato chyba Kasyno 
zorganizowane przez L.E.M. - za 30 ztotych 
rzucalo si^ 3 kosemi, a uklad oczek decydo- 
wal o puli, z ktörej mozna bylo wybra£ na- 
grody. Nikomu jednak nie udalo si^ wyrzu- 
cic trzech jednakowych wartosci - a mozna 
bylo wygrac np. Total Annihilation lub In- 
ternational Rally Championship. 

Brakowato jednak oryginalnych stoisk, 
mogqcych zwröcic uwag$ klientöw. Z poe- 
tyki biarych budek wyrwary sie^ tylko firmy : 
L.E.M. (wykorzystany pomysl Play Station 
- stoisko w konweneji dworca z peronami, 
torami itp.) , Mirage (wysokie stendy rekla- 
mujqce postacie z gier; pulsujqce swiatlo) 
i Optimus (stoisko w ksztatcie namiotu) . 
Z namiotu Optimusa wychodzili ludzie na 
szczudlach rozdajqcy ulotki oraz rycerze 
z Clasha rozbawiajqcy gosci swym ubio- 
rem: torsy ukryte w zbrojach, glowy w hel- 
mach, a nogi w dzinsach. L.E.M. przyciqgal 
takze nowq wersjq Golfa IV z pemym wy- 
posazeniem. MarkSoft reklamowal Insane 
Speedway, uzywajqc do tego autentyczne- 
go motoru zuilowego. 

Sposobem na zainteresowanie branzy 
byto organizowanie konfereneji praso- 
wych. Odbyto sie ich 8, co jest chyba rekor- 



Nagrody Gambleriady 

Pierwszego dnia targow zebrafa st$ kapituta 
Gambleriady, zlozona z przedstawicieli prasy 
branzowej. Jury, w sklad ktörego weszli: Rafal 
Belke (Oficjalny Magazyn PlayStation), Micha* 
Kreczmar (Cyber), Emil Leszczyriski (Escape), 





Inga Serdakowska, dyrektor marketingu firmy 
(PS CG odbiera z r$k Jacka Taschera nagrody za 
wydarzenie targow (pokazgry Blade Runner). 

Piotr Mankowski i Jacek Marczewski (Reset), 
Piotr Stasiak (Gry Komputerowe), Wojciech 
Stawski (Swiat Gier Komputerowych), Marek 
Suchocki (PC Gamer po Polsku), Aleksy Ucharv 
ski (Gambler), przyznalo nagrody w kategoriach; 
wydarzenie targow, najlepsza gra polska, najlep- 
sza gra zagraniczna. Nominacjami uhonorowa- 
no nastepuja.ee produkty (na pierwszym miejscu 
kazdej kategorii podajemy jej zwyciezce): 



dem Gambleriady. 
Wi^kszosc przygo- 
towano bardzo pro- 
fesjonalnie (szcze- 
göty za miesiqc w 
Encyklopedii Gam- 
bleriady). Swojq 
konfereneji (nie- 
zbyt oficjalnq, ale 
jednak) miat nawet 
Intel. 

Targi ubarwiali 
naklejacze, ktörzy 
najwyrazniej za- 
stqpili zbieraczy z 
wiosennej Gam- 
bleriady. Otöz przy 
wejsciu kazdemu 
naklejano na okry- 
cie wierzchnie re- 
klamöwk^ konsoli 

PSX. Gtöwny patron radiowy, RMF FM tez 
rozdawat naklejki, ktöre po pewnym cza- 
sie zaez^ty zmieniac wtoscicieli. W rezul- 
tacie nikt nie znal dnia ani godziny, kie- 
dy ze zwyktego zwiedzajqcego zmienial 
si$ w kroczqcy siup ogloszeniowy. W pa- 
nujqcym na targach tloku przykleic cos 
komus byto niezwykle totwo (ofiarqpadt 
mi^dzy innymi nasz fotograf Marek Z., 
noszqcy przez jakis czas naklejk^ RMF FM 
celnie przybitqdo tylnej cz^sci dato). 

Gambler 

Tym razem nie mielismy moze imponujq- 
cego stoiska, ale za to stat na nim imponu- 
jqcy sprz^t, uzyczony przez firme^ Servoda- 
ta: Pentium z kartq graficznq Riva, ktörej 




Losowante nagröd dla gosci targow, orgamzowane przez f/rm$ Greif na godzm$ 
przed zakohezentem imprezy, zawsze wzbudza spore zainteresowanie. 




Wydarzenie targow 

1 . Pierwszy polski pokaz gry Blade Runner - 
Westwood Studios/Virgin Interactive/ 
IPSCG 

2. Pierwszy polski pokaz gry Reflux - Metropo- 
lis Software House/IPS CG 

3. Pierwszy polski pokaz gry Dark Reign - 
Activiston/Optimus S.A. 

4. Pierwszy polski pokaz gry Final Fantasy VII 
- Square Soft/LiComp-EMPiK-Multimedia 

5. Golf IV - Volkswagen/Rowihski i Waldeme- 
jer/LiComp-EMPiK-Multimedia 

Najlepsza gra polska 

1. Clash - Leryx LongSoft/Opttmus S.A. 

Kapitufa uznafa, ze nie ma wiecej gier pol- 
sktch godnych nommaeji. 

Najlepsza gra zagraniczna 



1. Dungeon Keeper po polsku - Bullfrog Stu- 
dios/Electronic Arts/IPS CG 

2. Ace Ventura: Psi detektyw po polsku - 7th 
Level/CD Projekt 

3. Formula 1 '97 - Psygnosis/Sony/ 
LiComp-EMPiK-Multimedia 

4. Hexen II - Raven Software/ Activision/Opti- 
mus S.A. 

5. Little Big Adventure 2 - Adelme Software/ 
Electronic Arts/IPS CG 

6. X-Com Apocalypse - MicroProse/IPS CG 





premiera handlowa dopiero si^ odb^dzie 
(chyba na poczqtku listopada) , oraz 24-ca- 
lowym monitorem. Doskonale prezento- 
waJo si$ na nim demo gry Infinity oraz Qu- 
ake II. Po doiqczeniu do komputera kie- 
rownicy ThrustMaster z firmy Techni-Co 
mozna byto pojezdzic w Need for Speed 2 
oraz Screamerze 2. Zwyci^zca konkursu 
Screamera 2 otrzymal kierownic^ Thrust- 
Master. 

Opröcz tego mozna byJo kupic gorqcego 
Gamblera 1 1/97, wziqc udziaJ w konkursie 
EKG, pograd na konsolach PSX i Nintendo 
oraz spotkac si^ z autorami, ktörzy przeby- 
wali na stoiku (niektörzy, co prawda, roz- 
grywali dziesiqtki partii w Magic The Ga- 
thering na zapleczu, wi^c ich dost^pnosc 
byta problematyczna) . 

Tradycyjnie, cz^sc sktadu osobowego 
Gamblera przebywata na zestaniu na Are- 
nie, gdzie dwoita si$ i troita, prowadzqc 
turnieje Soul Blade'a, Quake'a i NBA Live 
'97. Wiecej szczegötöw o ich zmaganiach 
na stronie obok. 

Jesiennq Gambleriady odwiedzito, wg 
danych uzyskanych od organizatoröw, 
okoJo 20 tys. osöb. Udalo si^ zatem przyciq- 
gnqc wiecej gosci niz na wlosn^ i, z pomo- 
cq wystawcöw, zapewnic wiecej atrakeji. 
Widac jednak, ze Torwar staje si$ za maty 
(na dodatek mnöstwo osöb narzekato na 
zimno) . Agencj^ Greit czeka wi^c niemila 
perspektywa znalezienia miejsca o wi^k- 
szej powierzchni, z röwnie dobrym doja- 
zdem. 

Po dwöch tegorocznych edycjach widac 
jasno, ze o ile wystawcy sq zainteresowani 
pojawieniem si^ na Gambleriadzie jesie- 
niq, o tyle wiosnqczyniqto z pewnq niech^- 
ciq i ociqganiem. Biorqc pod uwag^ przy- 
zwyczajenie do wydawania hitöw pod ko- 
niec roku i nowq polityk^ polskich 
dystrybutoröw, mozna oczekiwac, ze trend 
ten siq pog^bi. Miejmy nadziej^, ze nie na 
tyle, aby VI Gambleriada odbyta si^ dopie- 
ro jesieniq 1998 r. 

Niespecjalny wystannik 

Sir Haszak 



ZdjQcia: Marek Zawadzki 
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Po tqz piqty mozemy odetchnqd z ulgq: 
znowu sie udalo! Wyglqda na to, ze zaczy- 
na procentowac doswiadczenie zebrane 
na poprzednich turniejach - tym razem 
obylo siq bez improwizacji i prowizorki. 
Duza w tym zasluga sprz^tu wypozyczo- 
nego z salonu gier komputerowych Gra- 
net, ktöry okazal si$ röwnie niezawodny, 
jak rok temu komputery TCH. Idea byla 
prosta: skoro potrzebujemy 8 zsieciowa- 
nych komputeröw, na ktörych b^dq 
sprawnie dzialaly gry, wypozyczmy goto- 
wy zestaw - osiem Pentium 166 z kartami 
Monster 3D, na ktörych codziennie odby- 
wajqsi^ rozgrywki sieciowe. Rozwiqzanie 
zadzialalo bezbl^dnie, o czym mozecie 
przeczytac w relacjach s^dziöw glöwnych 
turniejöw. 




Ja chciatbym tylko serdecznie podzi^- 
kowac naszym sponsorom, czyli firmom: 
Tornado, ktöra dostarczyto nagrody na 
turniej Quake'a i Soul Blade; Sony Po- 
land, sponsorujqcej turniej Soul Blade; 
Multi-Styk, dzi^ki ktörej zwyci^zcy NBA 
Live '97 uniesli ze sobqcoS wi^cej niz tylko 
smak zwyci^stwa; radiu RMF FM, ktöre 
wzbogacifo pul^ nagröd dwöch turniejöw; 
firmie UltraMedia, ktöra dostarczyla 
glöwnq nagrody w turnieju Quake'a - re- 
welacyjny akcelerator Monster 3D oraz 
gadzety dla najlepszych koszykarzy; no i, 
oczywiscie, dostawcy komputeröw - Cen- 
trum Rozrywki Sieciowej Granet. 



Zgredaktor 



Turniej Soul Blade 



Gdzies pod koniec lipca tego roku cz^sc re- 
dakcji Gambiern, zajmujqca s\q organizo- 
waniem turniejöw na targach, zacz^la si$ 
zastanawiac, jakie rozgrywki przygotuje- 
my „tqrazq". 

Od razu upadl pomysl jakiegos wywro- 
towca na zrobienie kolejnej edycji MK3. 
NIGDY WI^CEJ. Szukalismy czegos inne- 
go. Pami^tajqc ogromny sukces konsolo- 
wych turniejöw (Tekken 2 i wipEout 
2097), zdecydowalismy, ze pecetowe bija- 
tyki nie majq pöki co racji bytu. W koricu 
po dlugich dyskusjach wybör padl na Soul 
Blade (zastanawialismy si$ jeszcze nad 
Tekkenem 2) . Co prawda, nie bylem do 
korica przekonany, czy jest to dobry po- 
mysl, ale cöz... 

Glöwnq nagrodq miala byc konsola 
PSX, a do tego gry (5 za I miejsce, 4 za II, 




3 za III). Sponsorem nagrody glöwnej 
oraz wi^kszosci gier byla firma Sony Pol- 
ska, ktörej serdecznie dzi^kujemy za 
wsparcie. 

W organizacji turnieju jak zwykle po- 
magala nieoceniona firma Tornado. To 
wlasnie ona dostarczyla nam konsole, te- 
lewizory i dodatkowe joypady. Ufundo- 
wata tez cz^sc nagröd w postaci gier z Pla- 
tinium Edition (ktöre, mi^dzy nami 
möwiqc, sq lepsze od wielu gier pojawia- 
jqcych si$ obecnie) . 

Jak dotqd przezyiem tylko jeden turniej 
zupeinie bez problemöw i byl to w2097. 
Tak wi^c tradycyjnie i teraz cos musiaio si$ 
nie udac. Tym razem nie mielismy kom- 
pletu gier. Okazalo siq, ze jakis dywer- 
sant (podejrzewam konkurencj^) wykupil 
wszystkie egzemplarze SB w catej Warsza- 
wie. Dlatego na kilka minut przed rozpo- 
cz^ciem dysponowalismy tylko trzema ko- 
piami gry. Z cz^sciowq pomocq przyszia 
firma Popowato, ktöra pozyczyla jednq, 
ale potem musiala jq zabrac, bo im tez 
chcieli wszystko wykupic. 

Opröcz tego dowiedzialem si^, ze kilku 
zawodniköw dostalo zaproszenia na... 
dzieri przed turniejem. Wszystkich, ktörzy 
dostali je pözniej, serdecznie przepraszam. 
Wyslalismy je prawie trzy tygodnie wcze- 
sniej, a w takim czasie to mozna na piecho- 
t^ dojsc do Gdariska. Ale nasza poczta jest 
lepsza i nie si^ z tym 
nie da zrobic. 

Chociaz w efek- 
cie eliminaeje to- 
czyjy si^ na trzech 
konsolach, wszyst- 
ko poszio jak z 
ptatka. Przez faz^ 
pierwszq przebrn^- 
lismy szybko i bez 
bölu, niemal kon- 
certowo. Od razu 
dato si$ zauwazyc 
kilku faworytöw. 
)ak zwykle znale- 
zli si$ wsröd nich 
Jacek Rzymelka i 
Adam Wojtunik. 



Jednak tym razem final byl trudny do 
przewidzenia. Obaj faworyci zostali po- 
bici (jaki ladny rym) przez... jednego 
czlowieka. Byl nimTomek Milaszewicz, 
czyli osobnik, ktöry byl drugi w turnieju 
Tekkena t\q poprzedniej Gambleriadzie. I 
co najsmieszniejsze, to on wygral. Wostat- 
niej walce spotkal si$ z kolegq Jacka - Da- 
mianem Ciszkiem. Li Long, czyli Tomek 
nie dal zadnych szans przeciwnikowi 
(Hwangowi) i pomimo wspanialego Cri- 
tical Edge'a zalozonego przez Damiano, 
wygral ostatniq walk^ i caly turniej. Trze- 
cie miejsce zajqlMaciej Zmuda-Adamski 
z nowo powstalego, poswi^conego Play- 
Station pisemka o nazwie PSX Extreme. 

Dzi$kuj$ wszystkim za pojawienie si$ 
na turnieju. Zwlaszcza widowni, ktöra sta- 
wila si^ tak lieznie. Pod tym wzgl^dem ry- 
walizowac z PSX mögl tylko turniej Qua- 
ke'a. 

Mam nadziej^, ze na nast^pnej Gam- 
bleriadzie zagramy juz w Tekkena 3, 

ZooltaR Organizator 
II Turniej Quake'a 

Przygotowania do turnieju trwaly nie- 
przerwanie od wrzesnia. 

Najwi^cej czasu zaj^lo nam sprawdze- 
nie nadestanych demek, ktörych liczba 
przekroczyla wszelkie oczekiwania. Osta- 
teeznie prawie 100 osöb wyslalo swoje 
demka, podobna liczba zdecydowala si$ 
spröbowac szcz^scia w losowaniu kupo- 
nöw. Rozpi^tosc wieku uezestniköw byla 
ogromna, chyba najwi^ksza ze wszystkich 
turniejöw. Najmlodszy graez, Lothar, 
mial 10 lat (bez problemu wyszedl ze swo- 
jej grupy, co nie kazdemu si^ udalo), naj- 
starszy zas kilka lat temu obehodzü trzy- 
dzieste urodziny. Kto wie, moze mial 
dzieci w wieku Lothara? :) Zostalismy za- 
skoczeni w jeszcze inny sposöb. Otöz wylo- 
sowany do gry Bogumit Pomierny przyje- 
chal na Gambleriad^ z... Austrii. Czekamy 
teraz na gosci z USA. 

Ku naszej rozpaczy, pierwsza runda 
turnieju przeciqgn^la si^ ponad przewi- 
dziany limit czasu. Wielu graezy (glöwnie, 
niestety, wylosowanych z kuponöw) nie 
umialo zrobic zupelnie podstawowych 
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rzeczy: podlqczyc si$ do serwera, zmienic 
ustawienia klawiatury itp. To wywoialo 
opöznienie, ktöre czkawkqodbito si$ nam 
pod koniec turnieju. 

Pierwsza runda min^Ia i stak) siq jasne, 
ze nie b^dzie powtörki zaskakujqcych roz- 
strzygni^c z poprzedniej edycji. Interneto- 
wi gracze roznosili wr^cz swoich przeciw- 
niköw, bez problemu awansujqc do kolej- 
nych etapöw. Mistrzowie wiosennego 
turnieju odpadli najdalej w drugiej run- 
dzie, ktöra okazaia si^ najtrudniejsza w 
cafym turnieju. Grato w niej po szesc (a w 
dwöch wypadkach nawet siedem) osöb 
jednoczesnie, a do dalszych walk przecho- 
dzity tylko dwie. Wszystkie szöstki sktoda- 
ly si$ z naprawd^ dobrych graczy, wi^c 
walka byta bardzo zaci^ta. Nie byto razq- 
cych dysproporcji (od drugiej rundy), a o 
awansie decydowaty czasem dwa, trzy 
zdobyte fragi. 

Ze wzgl^du na wspomniane wczesniej 
opöznienie, musielismy rozegrac? jedno- 
czesnie obie walki cwiercfinatowe (dwie 
czwörki), a potem jednoczesnie mecz o 
mistrzostwo i o III miejsce. Pokazywalismy 
tylko jednq gr$ z tych par, drugq na biezq- 
co komentujqc. Dzi^ki takiemu zabiegowi 
opöznienie zmalalo do 40 minut. 

Finalowqösemk^ po polowie obstawili 
internetowcy, na spölk<? z teamem fa- 
brycznym Granetu - sponsora osmiu Pen- 
tiumöw, na ktörych dziatot turniejowy 
GLQuake. W tym etapie rozgrywek poja- 
wit si^ nowy przeciwnik - mröz. Na Tor- 
warze byto po prostu lodowato. Podczas 
wczesniejszych etapöw mozna byto wy- 
skoczy<f na herbat^, ale pod koniec turnie- 
ju gracze siedzieli po 40 minut przy kom- 
puterach, trzesqc si$ z zimna i wyrzucajqc 
z siebie kl^by pary. Takie warunki najle- 
piej wytrzymai Kaczy, zwyci^zca prawie 
wszystkich konkursöw Reaperowych orga- 
nizowanych przez RooSa i redakcj? Gam- 
biern, pokonujqc w finale LukPlastMana 
w stosunku 20:12. Mecz o trzecie miejsce 
mi^dzy Yaromirem a Slashem nie byi 
historyczny - Yaro wygra* go 20:2. 

Wsröd nagröd znalazJy si$: tradycyjnie 
juz Monster 3D od firmy UltraMedia jako 
nagroda glöwna, dwie najnowsze myszki 
Logitechu (zkötkiem!) oraz Joystick Wing- 



man Extreme Digi- 
tal wraz z mis- 
sion-packiem do X- 
-Wing vs. TIE Figh- 
ter od Tornado, 
kilka kopii Hexena 
II od firmy Opti- 
mus Bis, a takze 
torby z podejrzanq 
zawartosciq (ga- 
dzety reklamowe) 
od RMF FM. Zapo- 
mnielismy wr^czyc 
firmowe koszulki 
firmy UltraMedia, 

r n l « :::.-::: ^ ale co si S odwlecze 

r *- ^- f ::5 •" ■ m* to nie utonie... 

I l 1 =:==!■ Najbardziej 

zdziwila nas liczba 

widzöw. Od poczqtku turnieju (11:00) do 

16:00 trybuny byly pelne! Tylko finalowa 

walka w Tekkena i final NBA Live '97 

mogq poszczycic si^ takim osiqgni^ciem. 

Po 16:00 mniej wytrzymali zacz^li uciekac 

do domu, aby wziqc gorqcq kqpiel, a zo- 

stali ci najtwardsi - prawdziwi wojownicy. 



RooS 



Turniej NBA Live '97 



W niedziel^ 27 pazdziernika, w samo po- 
ludnie rozpoczql si^ na Arenie pierwszy 
turniej sportowy Gambleriady - mistrzo- 
stwo NBA Live '97. 




Do rozgrywek przystqpilo 32 uczestni- 
köw. Pierwsze dwie rundy eliminacyjne 
przebiegaly w dose chtodnej atmosferze. 
Doslownie i w przenosni: w hali Torwaru 
byto nie wi^cej niz 7 stopni, a i widownia 
swiecila pustkami. Na szcz^scie, wraz ze 
wzrostem poziomu rozgrywek rosla tez 
liczba widzöw. 

Turniej odbywal si^ systemem pucha- 
rowym. Przegrany odpadal, wi^c kazdy 
mecz (cztery trzyminutowe kwarty) byl o 
wszystko. Zawodnicy mieli duze pole ma- 
newru: mogli wybrac dowolnq druzyn^ z 
ligi NBA, dowolnie ustawic kamer^ oraz 
zmienic ustawienia klawiszy albo grac 
myszq. Dominowala druzyna Chicago 
Bulls - Pippen i spölka pojawiali si? na 
parkiecie w 8 na 10 meezöw. 



Od godziny trzeciej temperatura na 
Arenie zacz^la wzrastac. Do komputeröw 
zasiedli cwiercfinalisci. Ösemka najlep- 
szych koszykarzy turnieju grata na bardzo 
wyröwnanym poziomie; wlasciwie kazdy 
mögl wygrac z kazdym. Widac byto, ze 
wczesniej rozegrali dziesiqtki pojedyn- 
köw. W zaleznosci od przebiegu walki do- 
konywali zmian w taktyce i roszad w skta- 
dzie. Wiedzieli, jak si$ ustawic, by skuteez- 
nie zablokowac lub przechwycic pitk?. 
Rzadko ryzykowali rzuty za 3, woleli zdo- 
bywac punkty na pewniaka efektownymi 
wsadami spod kosza. 

16 uwaga wszystkich skupiona byta 
na parze finalistöw. Artur Fuglewicz i Woj- 
tek Rosinski zasiedli do komputeröw, by 
rozegrac ostatni mecz na Arenie. Drama- 
tyczna walka finalowa zgromadzita na wi- 
downi mnöstwo osöb. Byta to prawdziwe 
sportowe widowisko. Przez pierwsze trzy 
ewiartki dominowal Wojtek. Konsekwent- 
nie zdobywat punkty i kontrolowal sytua- 
cj^ na boisku. Artur przystqpit do ostatniej 
kwarty ze stratq 10 punktöw. Mimo to uda- 
ta mu si^ wyröwnac w ostatnich sekundach 
regulaminowego czasu. Pojedynek Chica- 
go vs. Chicago trwal dalej. Dogrywka roz- 
pocz^ta si$ z czteropunktowq przewagq 
Wojtka, ale to Artur Fuglewicz rozstrzygnqt 
jq na swojq korzysc. Zostal zwyci^zcq tur- 
nieju, zebral burz^ oklasköw i duzo cen- 
nych nagröd. Mecz zakonczyl si^ wynikiem 
55:53. Lepszego pojedynku finatawego nie 
mozna byta sobie wymarzyc! 

Mistrz nad mi- 
strzami NBA Live 
'97, Artur Fugle- 
wicz, otrzymal: gr$ 
NHL '98 ufundo- 
wanq przez IPS 
Computer Group, 
zaawansowany, 
programowalny 
Joystick Cyclone 3D 
ad firmy Multi- 
-Styk, rocznq pre- 
numerat^ Gamble- 
ra CD i pilk^ do ko- 
szyköwki Wilson od 
redakeji miesi^cz- 
nika Gambler oraz 
gadzety od redakeji 
programu telewizyjnego Escape i radia 
RMF FM. Zdobywca II miejsca, Wojtek 
Rosinski dostal: gr<? NHL '98 (IPS CG), 3D 
Program Päd (Multi-Styk), pilk^ do koszy- 
köwki (Gambler) i pamiqtki od Escape i 
radia RMF FM. Trzecie miejsce ex aequo 
zaj^li Hubert Habiera i Pawel Kolodziej- 
ski, zostali nagrodzeni grami IPS CG i joy- 
padami ufundowanym przez firm^ Mul- 
ti-Styk. Wszyscy laureaci wröcili do domu 
z pamiqtkowymi koszulkami firmy Ultra- 
Media. 

Serdecznie dzi^kuj^ wszystkim uezestni- 
kom, sponsorom, cztonkom jury, widowni 
i wszystkim innym osobom, ktöre pomogly 
worganizaeji turnieju NBA Live '97. Do zo- 
baezenia na nast^pnej Gambleriadzie. 

Kristoff 



f0 



«3 
u 



,4 



GAMBLER 12/97 



OAMBLER 




Star Command: 
Revolution 

Kolejna strategia soence fiction czasu 
rzeczywistego, zabawa dta jednego lub 
maksimum czterech graczyjednoczesnie. 
Podobnie jak w slynnej Stars!, celem jest 
jak najszybsza rozbudowa gospodarcza 
wtasnej planety, a potem podboj okoltcz- 
nych uktadöw stonecznych. Pohtyka 
podbojöw nieuchronme prowadzi do 
zbrojnych strac rnt^dzy graczami. Do wy- 
boru b^dzte jedna z crferech ras. Star 





Command nie wprowadzi zadnej rewolu- 
Cji, moze jednak przypasc do gustu milo- 
snikom gatunku. Termin: koniec 97. Pro- 
ducent: GT Interactive. Dystrybutor: 
L EM. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

SubSpace 

SubSpace to intemetowa strzeiani- 
na kosmiczna, Niby nie, a jednak wci^ga 
na diugie godz^ny. Po raz kolejny okazu- 



je sie, ze gra, w ktorej przeciwmkami s$ 
zywi ludzie. jest o wiele bardziej intere- 
sujqca niz boje z maszyn^. SubSpace 
nie wyröznia si§ moze nadzwyczajn^ 
grafik^ czy dzwi^kiem, ale przeciez to 
nie oprawa decyduje o powodzeniu gry. 
Bezplatny, okrojony egzemplarz Sub- 
Space mozna sci^gn^c z Internetu, ze 
stronyfirmy Virgin. Termin: juz jest. Pro- 
ducent: Virgin. Dystrybutor: IPS CG. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Virus 

Jedna z najbardziej nietypowych g;er 
ostatmej dekady. Jej akqa bowiem toczy 
si$... wewnetfrz komputera PC. Twöj kom- 
puter zostal zarazony wyjgtkowo wrednym 
wirusem, ktöry zagraza wszelkim bankom 
danych na swtecie. Jezeli nie zd^zysz go 
zneutrahzowac, rozprzestrzeni si§ przez 
siec na wszystkie komputery na planecie. 
Virus stanowi pol^czeme gry strategicznej 
ze zrQcznosciow^ - we wn^trzu kompute- 
ra musisz pokonywac przeszkody i zagad- 
ki, stawiane Ci na drodze. Termin: juz jest. 
Producent: Telstar. Dystrybutor: Mark- 
Soft. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Kto pierwszy na mecie? 




Formula Karts 

Wyscigi malutkich samochodziköw 
ciesz^siQ nie stabn^cym zamteresowa- 
niem. Po Super Karts i Manie Karts przy- 
szedl czas na Formula Karts. Gra oferu- 
je 8 röznych toröw oraz kilka modelt sa- 
mochodow. Grac mozna przeciw kom- 
puterowi, przeciw innemu graczowi 
(split screen) üb po kablu. Oprocz zwy- 
klego wyscigu mozna rozegrac cafe za- 
wody. Wedlug zapewmeh autoröw, 
komputer podezas grama uezy si§ no- 

wych sztuczek, podpatruje, w jaki sposöb jezdzisz i usituje Ci odpowiednio przeszka- 
dzac. Termin: koniec 97. Producent; Telstar. Dystrybutor: MarkSoft. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 

Wreckin Crew 

Wreckm Crew to cartoonowe wyscigi samochodowe. Opröcz zwyktego wyscigu 
program oferuje sporo dodatkowych atrakeji, np. strzelanie do przeciwniköw i opejs 
split screen dla dwöch graezy. Gra ma tylko jeden cel; bawic. Zaröwno tory, jak i 
same wehikuty s^ bardzo zabawne. Po- 
mimo kresköwkowe] grafiki, Wreckin 
Crew nie jest jednak gr^ wyl^cznie d'a 
malych dzieci. Starsi graeze röwniez po- 
winni docenic jej swiezosc i lekkosc. 
Termin: juz jest Producent: Telstar. 
Dystrybutor: MarkSoft. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 




MlNIKACIK PRZYGODY 



Mageslayer 

Pod t^ pi^knq nazw^ kryje sie nowa 
gra frrmy GT Interactive. Tworcy okresla- 
ja j^ jako action fantasy, co oznacza po 
prostu zrQcznosciöwkQ z nieweloma 
elementami RPG (jak np. Blood Omen). 
Przed Tob^ 30 rozleglych poziomöw 
nafaszerowanych potworami, zlymi ma- 
gami, skarbami i przedmtotami magicz- 
nymi. W dloni sciskasz swoj miecz i to 
wszystko, czego Ci trzeba do szcz^scia. 
Zeby wygrac, b^dziesz mus<al posiekac 
wszystkich napotkanych po drodze deh- 



Excalibur 2555 AD 

Legendarny miecz Excalibur zostal 
skradziony przez podrözuj^cych w cza- 
sie bandytöw z przysztosci. Jedynq oso- 
b^, ktöra moze odzyskac artefakt, jestes 





kwentöw na drobniutkie kawateczki. 
Proste, nie? Podezas w^dröwek zbie- 
rasz oczywiscie mnöstwo przedmiotöw, 
dzi^ki ktörym siekanie przeciwniköw 
stanie siq jeszcze prostsze :) Termin: 
koniec 97. Producent: GT Interactive. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Ty. Uzbrojony tylko w miecz (i znaj^c 
odrobme magii), musisz sie udac w od- 
legle stulecia, aby pokonac zlodziei. Gr$ 
mozna zaliczyc do tzw. action adventure, 
czyli - w duzym uproszczeniu - jest to 
pot^czenie zr^cznosciöwki z przygo- 
döwk^. Grafika wykonana jest w wyso- 
kiej rozdzielczosci i prezentuje sie nte- 
zle. Posiadacze PlayStation mieli juz 
okazje cieszyc sie gr^, teraz poznajqj^ 
röwniez uzytkownicy PC. Termin: juz 
jest. Producent; Telstar. Dystrybutor: 
MarkSoft. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 



Disney's Hercules 

Po ostatnich ogromnych sukeesach 
wytwörni Disneya na rynku komputero- 
wym, sporo firm zainteresowato sie gra- 
mi dla dzieci. Hercules oparty jest na fil- 
mte o tym samym tytule. Przy tworzeniu 
gry wykorzystano zaröwno oryginalne 
rysunki z filmu, jak i zaawansowane 
techniki obröbki 3D, dziQki czemu ca- 
losc prezentuje sie naprawde imponuj^- 
co. Gra zawiera oryginaln^ muzyke z fil- 
mu oraz podktad gtosöw aktoröw, ktörzy 

brals udzial w tworzeniu kresköwki (m.in. Danny DeVito). Termin: juzjest. Producent 
Virgin. Dystrybutor: Sony. Platforma: PSX. (frogger) 




Speedboat Attack 

Jezeli miehscie kiedys ochote popro- 
wadzic futurystyczn^ motoröwke zdoln^ 
do rozwijama ogromnych szybkosct, Spe- 
edboat Attack jest grci dla Was. Wyj^ce 
silniki, fontanny wody wystrzelaj^ce na 
wszystkie strony, no i oczywiscie... rakie- 
ty samonaprowadzajqce sie i dziatka 
szybkostrzelne. Bo przeciez bez rakiet i 
dziatek zaden szanuj^cy sie wyscig nie 
moze sie obye. Zasady s^ proste: zabij 
przeciwniköw, zanirn oni zabij^Ciebie. A 
jezeli na dodatek uda Ci siq dojeehae do 

mety, to masz powöd do dumy. Najwieksz^ zalet^ Speedboat Attack jest rewelacyjna 
grafika, ktöra rozwija skrzydfa dopiero na procesorach MMX. Termin; koniec 97. Pro- 
ducent: Telstar. Dystrybutor; MarkSoft. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 
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Chciatbys caly swiat? . . . damy Ci go w pudelku 




A MINDSCAPE» COMPAQ 




CP i iTvlUS-BiS 

INFORMACJA HANDLOWA: www.optimus-bis.com.pl; 
OPTIMUS BIS (0-34) 652-974; OPTIMUS S.A. (018) 437-797 



MINDSCAPE" 



IMPERIALEM Is a trademark of Strategie Simulations, Inc. <D1097 Strategie 
Simulations, Inc., a Mindscape Company. AH rights reserved. Windows is a 
registered trademark of Microsoft Corporation. All rights reserved. MAC is a 
trademark of Apple Computer, Inc. All rights reserved. All other trademarks and 
registered trademarks are the property of their respective holders. 
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www.optimus-bis.com.pl 

OPTIMUS BIS (034) 652-974: OPTIMUS S.A. (018) 437-797 



1997 Strategie Simulations. Inc.. a Mmdscape Company All rights reserved. Panzer General is a registered 

trademark of Strategie Simulations. Ine Living Battlefield is a trademark of Strategie Simulations Inc. 

All nghls reserved All other trademarks and registered trademarks are the property of their respectiwe holders 



recenzje 




Przewodnik Czytelnika 

Chc^c utatwic czytanie niniejszego dziafu, przedstawiamy 
w skröcie, jakie informacje umieszczane s^ przy tekstach. 

Metryczka 

Do kazdej recenzji dodana jest metryczka gry. 
Oto znaczenie poszczegölnych pol: 



1 . Tytul - obrazek tytulowy z gry. 

2. Wydawca i rok wydania - nazwa 
firmy, zazwyczaj zachodniej, ktöra 
jest wlascicielem praw do gry; rok 
produkqi oznacza premier^ na 
Zachodzie (zwykle w Wielkiej 
Brytann). 

3. Dystrybutor - nazwa firmy, ktöra 
zajmuje siq dystrybuqg gry na 
terenie Polski; jej adres i telefon 
mozna znalezc w rubryce „Dystry- 
butorzy gier z numeru" na str. 63. 

4. Rodzaj gry - nazwa jednego (lub 
wi^cej) z 1 5 gatunköw, na ktöre 
podziehlismygry, 

5. Platforma sprz^towa - typ 
sprzQtu, na ktorym chodzi recen- 
zowana gra. 

Grafika - pierwsza z ocen pomocniczych, okreslaj^ca stron$ graficzn^gry. 

Dzwi^k - druga ocena pomocnicza, wypadkowa not za: muzyke, digitalizo- 
wan^ mowQ i efekty dzwi^kowe, 

Ogötem - nasz wyrok kohcowy opröcz ww. elementöw, obejmuje takze kli- 
mat, grywalnosc. plynnosc dzialania, stowem to. co nieuchwytne i w wielu przy- 
padkach wielce subiektywne. 

Wymagania sprz^towe - przytaczana za wydawc^ informacja o minimalnej 
konfiguracji, na ktörej gra sie uruchamia. 
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LucasArts 1997 

IPSCG 

Symulator 

PC CD-ROM 

Grafika: 96% 

Dzwiek: 95% 



s Ogötem: 74% 



Wymagania sprz*jtowe: 

Wtndows95 Pentium 90. 16 MB RAM 
CD ROM 2x. Joystick 



6. 
7. 

8. 



9. 







Oceny 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 
40- 49%-mierna 
50 - 59% - przecietna 
60-69%-dobra 
70 - 79% - bardzo dobra 
80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA. WYBITNA. KICKS ASS 
1 00% - tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegolnie wyrözniajqce sie gry uhonorowane s^ specjalnymi znacz 
kami. Otoone: 



Gra miesi^ca - produkt wybitny, wyrastaj^cy 
wysoko ponad przecietnosc, oceniony zazwyczaj 
powyzej 90%; tym znaczkiem bedzie opatrzony 
najwyzej jeden tytul w miesi^cu. 



Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko 
mitosnikom gatunku, ktöry reprezentuje. 




Eureka. czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tylut wnosz^cy 
swieze pomysty, choc niekoniecznie bed^cy absolutnym przebojem. 

Multimedia 

Czesc dzialu przeznaczona jest na recenz|e programöw multi- 
medialnych. Mamy nadzieje, ze uzupelni ona informacje o tym, co dzieje sie na 
rynku oprogramowama. W kohcu. jesli ktos kupil komputer za 5 tys. zt, to nie 
tylko do grania. 

Mamy nadzie\Q, ze przewodnik ulatwi znalezienie gry spelnia^cej Wasze ocze- 
kiwania i warte) wydania pieniedzy, ktorych przeciez nigdy nie ma za duzo. 



W wieku XIX krajom uprze- 
myslowionym zrobito si$ za äa- 
sno w ich dotychczasowych gra- 
nicach i rozlaly si? na inne konty- 
nenty, podporzqdkowujqc sobie 
terytoria süq lub zr^cznq polity- 
kq. Sam wiek takze ulegf panujq- 
cej w nim modzie i poszukal sobie 
przestrzeni zyciowej w wieku XX, 
zabierajqcmu 14 lat. 

Dywagacje scholastyczne na 
temat wieku XIX bytyby bez sen- 
su (i pewnie sq), gdyby nie poja- 
wienie sie Imperializmu, gry, 
ktöra miata oddac atmosfer? ry- 
walizacji kolonialnej. Moze nie 



Musimy zatem wysilic do ma- 
ksimum swöj koncept: budowa 
sieci transportu, rozwöj przemy- 
slu, wzmocnienie i unowocze- 
ünienie armii, prowadzenie han- 
dlu zagranicznego i delikatnych 
operacji dyplomatycznych. W su- 
mie sporo tego i chociaz w grze 
jest to maksymalnie uproszczone, 
mamy sie czym wykazad A wszy- 
stko po to, by zbierajqcy sie co 10 
lat konwent wybral z dwöch naj- 
wi^kszych swiatowych mocarstw 
wlasnie nasze paristwo. 

Zyskacf przychylnosc wi^kszo- 
sci nie jest latwo. Autorom gry 




powinienem tego robtf na po- 
czqtku tekstu, ale zdradze wer- 
dykt- udatosi^! 

Imperialistq zostaje sie z przy- 
dzialu. Dostajemy we wtadanie 
mocarstwo i nasze przeznaczenie 
wydaje sie jasne - panowanie 
nad swiatem. Problem w tym, ze 
istnieje jeszcze 6 innych mo- 
carstw, a wiadca kazdego wyo- 
braza sobie swq przyszlosc 
podobnie jak my. Z poczqtku na- 
sza mocarstwowosc przejawia sie 
tylko wi^kszym te- 
rytorium. Daje to 
poczucie sily i 
ufnosc w przy- 
szlosc, ale jesli tro- 
che pogramy, do- 
Swiadczymy, jak 
kruche sq podsta- 
wy takiego prze- 
konania. Kazde 
mocarstwo moze 
w ciqgu kilku lat 
calkowicie znik- 
nqczmapy. 



udalo sie rewelacyjnie odtworzyc 
naströj tamtych czasöw. Oficjal- 
ne uprzejmosci kryjqgföd ziemi, 
surowcöw i bezpardonowq walke 
o strefy wptywöw. Paristwa tqczq 
sie w bloki, za wierajq przymierza, 
podpisujq pakty o nieagresji, ale 
jeden maty, wydawaloby si^ lo- 
kalny, konflikt moze zburzyc bu- 
dowany latami porzqdek, podzie- 
lic swiat na dwa wrogie obozy i 
uruchomtf reakcj^ laricuchowq 
prowadzqcq do wojny swiatowej. 
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Z kolei ekspansja i zwiqzane z niq 
konflikty interesöw sq nieunik- 
nione, gdyz tylko zyskanie wpty- 
wöw w matych krajach zapewni 
wysta rcza j qcq ilosc su ro wcö w 
(paristwa uzaleznione od nos po- 
litycznie sprzedajqsurowce tylko 
nam) oraz glosöw podczas wybo- 
röw swiatowego hegemona. 

Dyplomacja sama w sobie jest 
wazna, ale srodki na jej prowa- 
dzenie, ogromne zresztq, wypra- 
cowu je przemysl. Tu tez znakomi- 
cie przedstawiono sytuacj^ öw- 
czesnych paristw. Kolonie dostar- 
czajq jedynie suröwcöw, ktöre 
mocarstwa kupujq pöldarmo 
(obowiqzuje jednak reguta popy- 
tu i podazy) . Mocarstwa poddajq 
je dwustopniowej obröbce, po 
czym po kllkunastokrotnie wyz- 
szej cenie sprzedajq koloniom. 
Proste? A jakie prawdziwe! Oczy- 
wisäe, dyplomacja musi czuwa£, 
bysmy mieli z kim handlowad. In- 
westycje poczynione w potencjal- 
nych koloniach mogq przepasc, 
jesli paristwo, w ktöre zainwesto- 
wano przylqczy si^ do innego Im- 
perium. 

Gospodarka decyduje takze o 
naszej pot^dze militarnej i jej 
wykorzystaniu. Stabo rozwini^ty 
przemysf nie zapewni mozliwosci 
uzbrojenia rekrutöw, wystawie- 
nia okazalej artylerii czy silnych 
okr^töw. Stobo rozwini^ty trans- 
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ny i szybko zorientuje si^, czyje 
terytoria mogq posluzyc do po- 
szerzenia granic jego Impe- 
rium. 

Gdy juz dochodzi do wojny, 
jesl to wojna totalna. Zawsze wy- 
powiadana zgodnie z zasadami 
dobrego wychowania. Jednak 
pözniej mozemy byc pewni, ze 
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port nie b^dzie w stanie przerzu- 
cic armii w rejon walk. A bez sil- 
nej i mobilnej armii mocarstwem 
b^dziemy tylko z nazwy i to przez 
stosunkowo krötki czas. Przeciw- 
nik jest wystarczajqco inteligent- 



przeciwnik uderzy w najslabiej 
broniony punkt, b^dzie si? staral 
zablokowat nasz gtöwny port ob- 
slugujqcy calq zagranicznq wy- 
mian^ handlowq, wreszcie dopu- 
sci si? aktu piractwa na kazdej 
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jednostce handlowej, ktörq mu 
si^ uda dogonuf. Przegrywanej 
wojny nie jestesmy w stanie prze- 
rwacpröbqnegocjowania pokoju 
(chyba ze w trybie multiplayer - 
komputer nie nalezy do wyrozu- 
miatych). 

Atmosfera kurtuazji wymie- 
szanej z bezwzgl^dnosciq i wyra- 
chowaniem - to nie jedyny atut 
gry. Mozna tu spotkac sporo dro- 
biazgöw, ktöre po raz pierwszy 
trafily do strategii: szkolenie pra- 
cowniköw zwi^kszajqce wydaj- 



nosc pracy oraz kwalifikacje 
(mozliwo& zatrudnienia ich na 
wyzszych stanowiskach, np. w ar- 
mii), rözne mozliwosci prowadze- 
nia dyplomacji (zaktadanie 
przedstawicielstw handlowych i 
ambasad, zawieranie paktöw, 
dawanie subsydiöw i znizek na 
zakup towaröw), oddzielenie ar- 
mii zawodowej od sluzb obrony 
terytorialnej. 

Mocnq stronq gry sq scenariu- 
sze historyczne, ktöre mozemy 
wybrac, gdy „przejedzq" nam si? 
mapy generowane losowo. Ma- 
my do dyspozycji tylko 3: wyjscie 
z izolacji Francji po 1820 roku, 
zjednoczenie Wtoch i Niemiec 
oraz walka Niemiec o prymat w 
Europie na przetomie XIX i XX 
wieku. Skonstruowane sq jednak 
tak, ze mozemy w nich wladat 
dowolnym mocarstwem. Kazde 
ma inne zadania i problemy, 
inny potencjai na starcie - od 
tego wyboru zalezy poziom trud- 
nosci gry. 

Twörcy Imperializmu nie 
ustrzegli si^ bt^döw (mniej lub 
bardziej wplywajqcych na gry- 
walnosO- Do najwi^kszych nale- 
zy brak mozliwosci decydowania 
o kolejnosci poruszania si$ od- 
dzialöw podczas bitew (kompu- 
ter okresla to automatycznie i nie 
nie mozna zmienic) . Brakuje cesji 
terytorialnych, ktöre pomogtyby 
zakoriczyc wojn$ w sytuaeji bez- 
nadziejnej dla jednej ze stron, 
zbyt malo jest rodzajöw plansz 
przeznaczonych pod bitwy. Nie 
zmienia to jednak faktu, ze Impe- 
rialism nalezy do najlepszych 
gier strategicznych wydanych 
pod koniec tego roku. Od czasu 
Balance of Power (ponad 5 lat) 
nie stworzono bowiem gry o tak 
prostych reguiach, a przy tym po- 
zwalajqcej uzyskad tak wiele 
drogq pozamilitarnq. 

SIR HASZAK 
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Podbojem mniej lub bardziej 
realnego iwiata zajmujq si<? set- 
ki gier strategicznych. Jednak 
niewiele z nich moze si? röwnac 
z Riskiem (w polskiej wersji - Ry- 
zykiem) pod wzgl^dem prostoty 
reguli popularnosci. 

Komputerowa wersja Riska, 
wydana pod koniec ubiegtego 
roku, sktada si? niejako z 
dwöch cz^sci: klasycznej i za- 
awansowanej. Pierwsza nie 
odbiega od tej, do ktörej przy- 
zwyczaili si$ milosnicy plan- 
szöwek: oddziaty rozstawiane 
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sq na mapie swiata podzielonej 
na 42 terytoria, pojedynki roz- 
grywane przy uzyciu kostek, za 
podbicie nowych krain otrzy- 
muje siq premie w postaci kart, 
ktöre mozna wymieniad na do- 
datkoweoddzialy. Komputero- 
wy Risk zawiera jednak sporo 
opcji - mozna zmagad si? z 
przeciwnikiem na mapie swia- 
ta, Azji, Europy Jub Ameryki 
Pölnocnej; udziat w podbijaniu 
swiata moze brad do 8 graczy; 
ustala s\$ limit czasu przezna- 
czonego na jednq tur^ - w re- 
zultacie otrzymujemy t£ samq, 
lec/. nie takq samq gr$. 



Prawdziwa 
ucztazaczynasi^ 
po uruchomie- | 
niu trybu zaa- 
wansowanego. 
Do oryginalnej 
gry zostaty dodane elementy dy- 
plomacji i planowania taktyczne- 
go oraz wply w warunköw kJima- 
tycznych i terenowych na wynik 
walk. 
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Najwazniejszqzmianqwyda- 
je si§ nieeksponowanie losowosci 
gry (rzut kostkq). W trybie zqq- 
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wansowanym 
komputernadal 
„rzuca kostkq", 
ale po pierwsze 
i - nie pokazuje 
tegonaekranie, 
po drugie - modyfikuje wyniki, 
uwzgl^dniajqc liczebnos<f wal- 
czqcych armii, obecnosd fortöw 
(mozna je budowac w fazie roz- 
stawiania oddzialöw) i genera- 
löw (wplywajq na rzuty - zwi^k- 
sza s\q szansa korzystnego wyni- 
ku; po wygranych bitwach zy- 
skujq doSwiadczenie), warunki 
pogodowe i terenowe. 

Zolnierze biorqcy udziai w 
walce mogq zginqc lub dostad si^ 
do niewpli. Sq wtedy przenosze- 
ni do wi^zienia mieszczqcego si? 
w stolicy wroga. Jesli dwie strony 
majq wi^zniöw, mogq ich wy- 
mienic. Innym sposobem na 




u 










': 




m 




odzyskanie zolnierzy jest zdoby- 
cie stolicy wroga. To jednak doit 
trudne zadanie, wymagajqce 
sporo przygotowari. 

Dyplomacja w grze sprowa- 
dza si§ do zawierania pokojöw 
trwajqcych nie dluzej niz 3 tury. 
Po uptywie terminu nalezy si? 
spodziewac ataku, chyba ze sily 
zgromadzone na drodze poten- 
cjalnego wroga zniech^cqgo do 
walki. Przyznam, ze wtqczenie 
dyplomacji do Riska bardzo 
ubarwito gr^, ulatwiajqc gospo- 
darowanie siiami oraz zmusza- 
jqc do kombinacji majqcych na 
celu niedopuszczenie do powsta- 
nia kilku frontöw walki. 

W snuciu skomplikowanych 
wizji strategicznych przeszka- 
dzajq zdarzenia losowe. Po kaz 



dej turze przez Swiat targany 
konfliktami przechodzq kl^ski 
zywiolowe, zabierajqc genera- 
löw i oddzialy. Na terytoriach, z 
ktörych znikn^ly wojska panstw 
reprezentowanych w grze, poja- 
wiajq si$ oddzialy rebelianckie. 
Jesli uda nam si? pojmad je do 

niewoli, przechodzq na naszq 
strony. 

Dodatkowq atrakcjq sq sce- 
nariusze historyczne rozgrywa- 
ne tak jak tryb zaawansowany 
Riska. Ich akcja toczy si$ na prze- 
lomie XVIII i XIX wieku, a sto- 
pieri realizmu dostosowano do 
regul gry (nie sie nie zmienito, z 
wyjqtkiem przydzielenia z göry 
okreslonych terytoriöw) . Tak czy 
inaezej, sq milq odmianq po 
walkach z przeciwnikami, 
ktörych paristwa stanowiq loso- 
wo wybranq zbieranin^ ziem. 

Komputerowy Risk ma juz 
rok i widac to po nim. Animacje 
majqce zilustrowac wi^ksze bi- 
twy niezego nie wnoszq do gry, a 
ich poziom nie nalezy do naj- 
wyzszych. Oprawa graficzna nie 
odbiega od stylistyki planszöwki, 
chod autorzy starali si^ gr? 
upi?kszy£. 

Lepiej prezentuje si? Sztuczna 
Inteligencja, najwazniejszy ele- 
ment w grach strategicznych. 
Komputer potrafi skoncentro- 
wa£ stty na jednym celu dziata- 
nia, zaatakowac najsiabszy 
punkt naszej obrony i odmöwid 
rozejmu, gdy ma dogodnq pozy- 
cj^ do dalszego natarcia. 

Na komputerowego Riska nie 
nalezy jednak patrzec tylko jak 
na gr$ dla samotniköw. Tryb za- 
awansowany wnosi sporo swie- 
zosci, pozwalajqc dostrzec zupel- 
nie nowe oblicze tego klasyczne- 
go produktu. 

SIR HASZAK 
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Kolonisci z Ziemi zyli spokoj- 
nie na planecie Scayra. Nieste- 
ty, gdy zawiodla tarcza energe- 
tyczna oddzielajqca ludzi od tu- 
bylcöw, sielanka skoriczyta si^. 
Jeden z ziemskich wirusöw spo- 
wodowal mutacj^, ktöra zmie- 
nHa pokojowych Scay'Geröw w 
krwiozercze, bezlitosne, obrzy- 
dliwe potwory... 

Incubation to gra strategicz- 
na z podziatem na tury. Jednak 
mozna by jq okreslic mianem 
gry taktycznej, a chwilami na- 
wet...logicznej! 

Twörcy gry twierdzq, ze Incu- 
bation to ostatni epizod serii Bat- 
tle Isle. Jednak, moim zdaniem, 
nie jest to trafne poröwnanie. 

Do przedstawienia pola wal- 
ki w Incubation wykorzystano 




tröjwymiarowq grafik^ z Extre- 
me Assault (swoisty fenomen, je- 
zeli wezmie si^ pod uwagcj fakt, 
ze mamy do czynienia ze strate- 
giq!). Pod wzgl^dem grafiki gra 
przypomina wi^c produkty spod 
znaku Dooma - zwolennicy stru- 




mieni krwi i latajqcych na wszy- 
stkie strony ochlapöw nie odejdq 
od monitora zawiedzeni... 






UBATION 



Konstrukcjq gra przypomina 
X-Com. Dowodzimy niewielkim 
oddzialem komandosöw, ktöry 
walczy ze zmutowanym przeciw- 
nikiem... Kazdy zoinierz dyspo- 
nuje okreslonq liczbq punktöw 
akcji - standardowo 3 - ktörq 
mozna zwi^kszyc za pomocq 
techniki (serwomechanizmy) 
lub medycyny (stymulanty) . 
Punkty te okreslajq mozliwosci 
przemieszczania s\q i ataku, np. 




w wi^kszosci wypadköw strzal z 
ciuwolnej broni kosztuje 1 punkt. 
Mozemy, oczywiscie, wziqc 
udzial w kampanii. Na poczqtku 
dysponujemy niedoswiadczony- 
mi zolnierzami, ktörzy uczestni- 
czq w kolejnych misjach - od 
bardzo prostych do coraz tru- 
dniejszych. Musimy przejsc 33 
poziomy. Autorzy Incubation 
stworzyli tez specjalne mapy do 
gry wieloosobowej . Wkrötce 




pewnie pojawiq si? tez ptytki z 
dodatkowymi scenariuszami... 

Niektöre scenariusze przypo- 
minajq w znacznym stopniu gr? 
logicznq. Mozna je przejsc tylko w 
jeden, obmyslony przez autoröw, 



nia i umiej^tnosci. Dzi^ki temu 
mozna dokupic dodatkowe 
wyposazenie (od apteczki do 
odrzutowego plecaka) oraz 
caly arsenal broni (nawet wy- 
sokoenergetyczny Iaser) . 

Oczywiscie, zgodnie z du- 
chem czasu, mamy mozliwosc 
gry wieloosobowej (maksymal- 
nie - 4) przez Internet (takze 
e-mail), sied, modern, kabel lub 
na jednym komputerze. 

Ogromnq zaletq Incubation 
jest jej oprawa graficzna (ani- 
macja 3D w czasie rzeczywistym 




sposöb. Kazde inne dzialanie z 
göry skazane jest na kl^sk?! Z gry 
strategicznej pozostaje wtedy tyl 
ko element losowy - prawdopodo- 
bieristwo trafienia przeciwnika. 




- SVGA, 65 tys. koloröw), a takze 
dzwi^kowa (doskonate efekty 
i swietna, nastrojowa muzyka) - 
tworzy wspanialq, pelnq napi?- 
cia atmosfer^. W wymaganiach 
podana jest karta SVGA 2 MB, 
jednak gra dziala bez proble- 
möw na karcie z 1 MB. 

Incubation to bardzo intere- 
sujqca gra strategiczna. Dosko- 
nata propozycja dla kazdego, 
nie tylko dla zwolenniköw ga- 
tunku. 

JACEK ILCZUK 



Warto zaznaczyc, ze scena- 
riusze (co prawda, nie wszyst- 
kie.-O zostaty bardzo dobrze 
przygotowane. Twörcy Incuba- 
tion zadziwiajq pomyslami - 
chodzi nie tylko o nowe potwory, 
ale i o röznorodnosc stawianych 
przed nami zadari. Czasami 
wskazany jest pospiech (najcz^- 
Sciej misje niemajqograniczeniu 
czasowego, niekiedy jednak mu- 
simy si? zmiescic w okreslonej 
liczbie tur), kiedy indziej poru- 
szamy si? krok za krokiem. Naj- 
ciekawsze sq te misje, w ktörych 
sukces moze zapewnic tylko 
wspötdzialanie rozproszonego 
po calej mapie oddzialu. 

Zotnierze podwyzszajq po- 
ziom swoich umiej^tnosci - 
zdobywajq punkty doiwiadcze- 
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Po ogromnym sukcesie gry 
Warcraft 2 i serii Command & 
Conquer Strategie czasu realne- 
go nalezq do najbardziej lubia- 
nego gatunku gier, a kazdy 
nowy tytut oczekiwany jest z 
ogromnym napi^ciem. Przy 
kazdym tez zadajemy sobie py- 
tanie: czy ktöras z firm pobije 
sukces prekursoröw gatunku? 
Niestety, 7th Legion nalezy do 
programöw, ktöre - moim zda- 
niem - trafiq tylko do bardzo 
wqskiego grona odbiorcöw. 

Jak to najcz^sciej bywa w 
programach tego typu, fabula 
jest jedynie mniej lub bardziej 
atrakcyjnym dodatkiem do wto- 
sciwej akcji, czyli sterowania 
jednostkami na polu bitwy. Fa- 
bula Siödmego Legionu przypo- 
mina niezbyt odkrywczq po- 
wiesc science fiction. W odlegtej 
przyszlosci ma miejsce powröt 
tzw. Wybranych, czyli ludzi, 
ktörzy dawno temu opuScili 
umierajqcq Ziemi^ i znalezli 
nowy dorn gdzies w Kosmosie. 
Ziemi bronic b^dq specjalnie 
wyselekcjonowane Legiony, w 
tym najsilniejszy - Siödmy Le- 
gion. 





cm 




zadnej roli. W tej grze pieniqdze 
b^dziemy otrzymywad za wy- 
peinienie konkretnych zadari, 
np.: zlikwidowanie okreslonej 



wlasnym. Dziafanie tych kart 
nieodparcie przypomina dzia- 
lanie czaröw. Mamy tu bowiem 
do czynienia np. ze spowolnie- 





Podstawowa röznica mi^dzy 
grq 7th Legion a innymi strate- 
giami czasu realnego polega na 
tym, ze nasze oddzialy nie zaj- 
mujq si^ juz zbieraniem zad- 
nych surowcöw. A wi^c koniec z 
tiberium, Petrq-7, ropqczy przy- 
prawq, koniec z harvesterami, 
exploiterami czy tankowcami. 
Nie oznacza to jednak, ze wzgl^- 
dy finansowe nie odgrywajq 




liczby jednostek 
wroga w danym 
czasie czy zni- 
szczenie jego 
budowli. Trzeba 
przyznac, ze roz- 
wiqzanie to bar- 
dzo ulatwia gr$, 
jednak czyni jq 
mniej atrakcyj- 
nq. 

Drugq wielkq zmianq jest 
wprowadzenie 52 Kart Bitew- 
nych, ktörych mozna uzywac w 
czasie bitwy. Ich wizerunki poja- 
wiajqsi^ na görze ekranu kom- 
putera i mozemy z nich korzy- 
stac, gdy chcemy zaszkodzic 
wrogim jednostkom oraz pomöc 




niem akcji wroga, uderzeniem 
we wrogq jednostk^, podpo- 
rzqdkowaniem graczowi wojsk 
przeciwnika, sparalizowaniem 
wrogiego oddzialu czy telepor- 
towaniem wojsk w wyznaczone 
miejsce. Przyznam, ze sam po- 
mysl wywofuje pewien (stu- 
szny!) niepoköj. 

Siödmy Legion uwazam za 
gr^ nieudanq, a nawet bardzo 
nieudanq. Twörcy gry zlamali 
pewne reguly. Wprowadzili Kar- 
ty Bitewne, ktöre wywolujq 
mnöstwo zamieszania i za bar- 
dzo podnoszq wspökzynnik nie- 
pewnosci w bitwie; w dodatku 
korzystanie z nich jest bardzo 
utrudnione. Nie dose, ze powin- 

nismy zapa- 
mi^tac 52 wi- 
zerunki, to je- 
szcze, aby uzyc 
karty musimy 
kliknqcnaniej 
myszq i prze- 
ciqgnqcjqnad 
wrogq jedno- 
stkq. Nie trze- 
ba chyba ttumaczyc, jak wiele 
czasu zajmuje to w ferworze bi- 
twy. 

Mam röwniez zastrzezenia 
do poruszania si^ jednostek. 
Wydaje si?, ze sq niezbyt skore 
do wykonywania polecen gra- 
cza. Zbyt cz^sto trzeba klikac, 
aby „pobudzic" je do marszu. 



Wyslane do ataku na 

baz? wroga potrafiq, 

nie wiedziec czemu, 

zatrzymac si^ po dro- 

dze albo pöjsc jakqs 

I okr^znq drogq. Stojqc 

przed budynkami 

wroga, atakujq wy- 

znaezony cel, ale po zlikwido- 

waniu go nie zajmujqsi? juz na- 

st^pnym celem. 

Niestety, autorzy 7th Legion 
popelnili btqd, ktörego unikn^li 
wszyscy inni twörcy strategii 
czasu realnego. Przy takim odej- 
sciu od znanych standardöw 
graez powinien byc prowadzony 
przez program „za rqczk^", aby 
z misji no misj^ poznawal nowy 
sposöb rozgrywki. Tu zbyt szyb- 
ko jestesmy rzuceni na gt^bokq 
wod^. 

Grafika sprawia wrazenie 
dopracowanej, ale jednocze- 
snie nie czuje si^ atmosfery 
pola bitwy. Wyglqd jednostek, 
ich sposöb poruszania, zacho- 
wanie, oddawanie przez nie 




salw nie wywotujqzywszego bi- 
cia serca. Podobnie rzecz si? 
ma ze sceneriq i sztampowym 
wyglqdem budynköw. Na osto- 
d^ mozna tylko doda£, ze fabu- 
larne przerywniki zrealizowa- 
no o wiele bardziej interesujq- 
co. Ale nie zmienia to faktu, ze 
7th Legion jest, niestety, grq 
slabq. 

JACEK PIEKARA 
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Nasi bracia Brytyjczycy tak 
zachwycili si? grq Constructor, ze 
jesieniqbyla to najlepiej sprzeda- 
jqca siq gra na Wyspach. Wyprze- 
dziia samego Dungeon Keepera, 
pokonafa tez trzeciq cz^sc UFO. 
Constructor to chlubny powröt 
do idei simöw, popularyzowa- 
nych przez firmy Maxis i Builfrog. 
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Tym razem wcielasz si§ w po- 
stac przedsi^biorcy budowlane- 
go, ktöry musi (jezeli chce zarobic 
kas^) wzniesd domy marzeri dla 
wymagajqcych lokatoröw. Roz- 
poczynasz jako biznesmen ambit- 
ny, lecz niebogaty, bez zaplecza 
gospodarczego. Budujesz naj- 
pierw drewniane domki o niskim 
standardzie i czekasz na pierw- 
szych lokatoröw. A gdy si? poja- 
wiq... okaze si^, ze zycie z tq klo- 
potliwq halastrq jest peine pro- 
blemöw. 

Nie podoba im si?, ze w ta- 
zience wahjsajqsi^karaluchy (co 
za ludzie!), zyczq sobie Jadniej- 
szego ogrödka, innego ogrodze- 
nia, majqochot«? na odpoczynek 
w cieniu drzewek (to Ty je masz 
zasadzic!), albo nie podoba im 
si? halas dobiegajqcy z fabryki 
(to möj tartak i b^d«? w nim robü, 
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co mi si^ podoba!) . W zwiqzku z 
tym wysytajqdo Ciebie listy i lisci- 
ki, w ktörych spisujqswoje niedo- 




rzeczne wymagania oraz (o zgro- 
zo!) wyznaczajq Ci termin, w ja- 
kim masz usunq^ niedogodnosä. 

Gdy zaczniesz nabywac nowe 
tereny pod budow^, wzrosnq 
Twoje mozliwosci. Zaczniesz sta- 
wiac cementownie, cegielnie i 
stalownie, poznasz konstrukcje 
nowoczesniejszych domöw, bq- 
dziesz mögl nie tylko pracowa<f 
nad wzbogaceniem wn^trz mie- 
szkan, ale i kupowac takie urzq- 
dzenia, jak komputery, bajeranc- 
kie okna, alarmy, wznosid swoim 
mieszkancom szkofy, posterunki 
policjiiparki. 

Constructor to jednak nie tyl- 
ko zwykty sim. Mozna powie- 
dziec, ze jest to symulator matej, 
zamkni^tej spoiecznosci. To gracz 
decyduje, jaki b^dzie intelektual- 
ny rozwöj mieszkaricöw i jak 
pr^dko pojawiq si? (obok hipi- 
söw czy innych niechlujöw) , ma- 
klerzy lub profesorowie. 

Niestety, nie walczysz jedynie 
z zachciankami lokatoröw i 
ograniczeniami gospodarczymi 
(budowa domöw wymaga su- 
rowcöw, ktöre trzeba wytworzyc 
w fabrykach, oraz wynajmowa- 
nia fachowcöw). Nie tylko to- 
czysz böj pod tytutem: jak zaro- 
bic najwi^cej pieni^dzy w naj- 
krötszym czasie. Spraw^ dodat- 
kowo komplikuje fakt istnienia 



konkurencji. 
W Railroad Ty- 
coon rywale nie 
mogli zniszczyd 
Twoich toröw 
czy spalic d wor- 
ca. W Theme 
Park konkurencja nie mogia za- 
trudnicf psychopaty, by zamino- 
wal Twoje rollercoastery. W grze 
Constructor wredni rywale sq w 
stanie wynajq<f lokalne gangi, 
aby zasugerowaty lokatorom 
(podpalajqc ich domy) , ze Twoje 
tereny nie nalezq do najzdrow- 
szych pod Sloricem. Na szcz^cie, 
i Ty mozesz znalezd dobrych lu- 




dzi, ktörzy grzecznie wyjaSniq lo- 
katorom mieszkajqcym w do- 
mach konkurencji, ze to wfasnie 
Ty oferujesz najwyzszy Standard. 
Na uwag^ zastuguje swietna 
grafika. Filmowe fragmenty 



przypominajq mi to, co - zupel- 
nie niefachowo, ale chyba traf- 
nie - nazywam „plastelinowymi 
dobranockami". Bardzo iadne 
sq röwniez zdj^cia wn^trz do- 
möw (mozemy zaobserwowac, 
jaka jest röznica np. mi^dzy 
standardowq lazienkq a lazien- 
kq deluxe). 

Constructor na pewno b?- 
dzie znakomitq rozrywkq dla 
osöb lubiqcych obserwowa<^, jak 
rosnie i rozwija siq nie tylko ich 
przedsi^biorstwo, ale i cata spo- 
tecznosc, ktörej sq glöwnym 
(cho£ podlegajqcym wielu ogra- 
niczeniom) dyrygentem. Zaba- 
wa jest z pewnosciq duzo lepsza 
niz w Theme Park, chocf wolal- 
bym, aby gangi pojawiaty si£ 
opcjonalnie. Na szcz^scie w jed- 
nym scenariuszu mozna ustalic, 
ze konkurencja nie istnieje. Nie- 
stety, nawet na poziomie Easy 
gra jest bardzo trudna. Prze- 
szkadzajq i nie pozwalajq na 
spokojny rozwöj specjalne zlece- 
nia Rady Miejskiej (nie zrealizo- 
wanie choc jednego koriczy siq 
kl^skq i wypadni^ciem z gry). 
Przez to musiatem obnizyd oce- 
nq ogölnq. 

JACEK PIEKARA 
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Pierwsza cz^sc gry Worms - 
wydana w chwili, gdy na Amig^ 
nie produkowano juz niemal 
wcale gier - sprawila, ze zarwa- 
tem wiele nocy. Z kolei ostatniq 
(przed Worms 2) cz^sciq tej gry 
firma Team 17 wspaniale poze- 
gnala si§ z Amigq. Czas jednak 
odfozy<f na bok sentymenty, bo 
oto mamy zupetnie swiezutkie 
Worms 2, wylqcznie w wersji na 
PC. 

Po uruchomieniu gry nie trze- 
ba nerwowo szuka<f w niej zmian. 
Nie wiem nawet, czy powinno si? 
uzyt okreslenia „zmiany" - grafi- 
ka zostata stworzona zupefnie od 
nowa. Robaczki nie sq juz kilku- 
pikselowymi maleristwami (gra 
dziala w podwyzszonej rozdziel- 
czosci, wi^c ich postacie bylyby 




nad nimi ^migajq pociski lub 
przechodzq wrogie robaki, z oba- 
wq spoglqdajq w tym kierunku. 
W tle przelatujq rözne niewielkie 
obiekty (zmieniajqce si$ razem z 
planszami) , a po smierci „ wojow- 
niköw" ich nagrobki kiwajq siq z 
lewej strony na prawq, zapewne 
kontemplujqc zalosny koniec ro- 
bali. 

Dzwi^k röwniez jest duzo lep- 
szy. Po pierwsze, dodano znako- 
mite Sciezki muzyczne, bardzo 
dobrze wykonane i urozmaicone. 
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kojnie t$ opcj^ wylqczy^ w me 
Istnieje tez na przykiad mozli- 
wo^c wykonywania ruch<! 
(czyt. uciekania) po wystrzel 
niu/podlozeniu/odpaleniu v 
branej broni - a przybyto jej spo- 
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niezbyt widoczne). Teraz sq to 
sporeirözowiutkie, w pelni ani- 
mowane obiekty, ktöre stractfy 
cz^sc Judzkich" cech, za to bar- 
dziej przypominajq prawdziwe 
robaki. H 

Nie sposöb oprzec si^ wraze- 
niu, ze wszystko w Worms 2 jest 
zywsze niz w poprzednich cz^- 
sciach. Robaczki, gdy nie majq 
nicdoroboty, gibajqsi^na wszy- 
stkie strony lub zzerajq niewi- 

-Ine pikseie z podloza. Gdy 



Od powolnych, dostojnych, nie- 
mal symfonicznych utworöw - do 
bardziej lekkich, rockowych ka- 
walköw. Po drugie, dzwi^ki sty- 
szane podczas rozgrywki to nie, 
tylko znane z cz^ci pierwszej pi 
ski robaköw, ale... w Worms 
dzwi^kowcy Team 17 poszli na 
calosc i udost^pnili graczom oko- 
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Team 17/Microprose 1997 
IPS Computer Group 
Logiczna/strzelanina 

PC CD-ROM 

Grafika: 84% 

Dzwi^k: 86% 



Ogötem: 90% 



Wymagania sprzQtowe: Pentium 75. 
16 MB RAM, CD-ROM 2*, 
Windows 95 
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»stu röznych wersji od- 
glosöw wydawanych przez roba- 
ki (w poprzedni« 
W isdosl 

i wersji d; si 
rsje narodowi 
^^^^^^^ 
standardowo 
(chciatobysi^rze< 
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g^si..."). Co prawda, sample w 
polskiej wersji sq znacznie bar- 
dziej „kresköwkowe" niz w in- 
nych. ale bardzo dobrze wykona- 



ne. 



W nowej wersji Worms zmie- 
-he zasady qrv. Ni 



to jednak zmiany przetomowe, a 
udogodnienia majqce na celu 
zwi^kszenie przyjemnosci z gra- 
nia. Teraz stworzonka mogq wy- 
konywad ruchy w dowolnej kolej- 
nosci - gracz wedfug wlasnego 
widzimisi? decyduje, ktöry robal 
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wykona ruch. 
mozna zakoriczy£ 
jednego zaled STjeZ' 

■e rozwiqzanie nie 
zypadnie do gustu, moze spo- 
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ro od poprzednich wersji (c 
ciaz wi^kszoSc rodzajöw byla 
w amigowej grze Worms Din 
tor's Cut - Stara Kobieta, Waa 
epoki Ming czy Bomba Atom 
wa). 



Jko c dnego möglbym si^ 
przyczepic (chociaz, z drugiej stro- 
ny, czy w dzisiejszych czasach jest 
to wada?) - gra Worms 2 daje wi$- 
cej przyjemnosci podczas gry kilku 
osöb (a przynajmniej dwöch) niz 
podczas rozgrywki z komputerem. 
Chociaz Sztuczna Inteligencja za- 
implementowana w grze zostata 
mocno podrasowana, to i tak zy- 
wego przeciwnika - czy to siedzq- 
cego obok przed komputerem, czy 
pbecnego tylko poprzez siec (moz- 

\a grac po sied lokal nej lub przez 
itemet) - nie nie zastqpi. 
Worms, tak jak wiele innych, 

iekoniecznie zr^cznosciowych 
fgier, mozna alba kochac, albo 
nienawidziec. Ja od pierwszej 
cz^sci gry jestem jej gorqcym 
wielbicielem, a zmiany dokona- 
ne w Worms 2 jeszcze mnie w 
tym utwierdzajq. Rewelacyjna 
iin'walno^ pozostafa, zmi 

:asad wyszty na dobre, u^fcv 

[rafika i swietny dzwi^l^^to* 
idztty do gry spare /y<^L Dia 
lie chyba pojawienie 



dej nast?pnej cz$£ci Worms b?- 
dzie duzym w) r darzeniem. 

YUYO 
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Rozmawialem z przedstawicie- 
lem firmy Psygnosis podczas Gam- 
bleriady. Wygiosü on zaskakujqco 
dekawqi zarazem shisznqmySl na 
temat gry Overboard! - ze trudno 
wta^äwie powiedziec, o czym ta 
gra jest. Rzeczywistie, podczas gdy 
wi<jkszo&I: tytutöw (takze tych bar- 
dzo dobrych) mozna scharaktery- 
zowac w kilku stowach, o Over- 
board! trzeba powiedziec wi^cej. 
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Moze brzmi to röwniez troch? 
zniech^cajqco - jeSli tak, to zu- 
petnie nieslusznie. Jest bowiem 
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Otöz jest to gra zr^cznoscio- 
wa, w ktörej kierujemy pirackim 
stateczkiem zeglujqcym gdzieS 
po wodach najrozmaitszych cz$- 
ici bajkowego 3wiata. Naszym 
zadaniem jest obröctf w perzyn? 
imperium legendarnego kapita- 
na piratöw, Blowfeeta, ktöry - 
oczywiScie - nie podda siq bez 
walki. Aby ukonczyc kolejne 
poziomy gry, musimy wyzbie- 
ra6 wszystkie ptywajqce po 
nich butelki rumu, po drodze 
zdobywajqc porty, zatapiajqc 
wrogöw i zmagajqc s\$ z najröz- 
niejszymi przeszkodami losu. 
Trzeba otwierad przejScia, ni- 
szczy<f twierdze, unikad ostrzy gi- 
gantycznych pit itd. 

Brzmi to infantylnie - i takie 
jest, tak wlaSnie chcieli autorzy. 
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Overboard! grq nietuzinkowq. 

Styszatem, ze poröwnywano jq 
do Mario 64 na N64 - i slusznie. 
Bowiem, podobnie jak w Mario 
64, tak i w Overboard! gracz 
nigdy nie wie, jaka niespodzian- 




ka czeka go za chwil^. Czy nasz 
stateczek po znalezieniu bonusa 
zamieni si^ w parowiec? A moze 
w pancernik? A moze nawet 
w... sterowiec?! Czy kolejna 
brori, ktörq znajdziemy, to 
b^dq rakiety, miny, 
bomby gt^binowe? A 
moze miotacz plo- 
mieni czy plam ole- 
ju? Czy zaatakuje 
nas pot^zny gaieon 
czy mala fregata? I 
czym b^dzie strzela^? 
A moze natkniemy si? na 
osmiornic^? Overboard! nie jest 
jednq z tych gier, w ktörych po 3 



) 



poziomach wiemy juz wszystko o 
kazdym elemencie, jaki si? moze 
pojawi<f, a potem jest juz tylko 
wi^cej przeciwniköw i mniej na- 
szych. Tutaj na kazdej planszy 
czai siq niespodzianka. 

Jest w tej grze wiele cieka- 
wych, Smiesznych motywöw. Na 
przyklad, przeciwnicy mogqpod- 
palid nasz statek i co chwila za 
burte b^dzie wyskakiwal z krzy- 
kiem jakis marynarz. Jaki jest na 
to sposöb? OczywiScie, wptynq<? 
pod wodospad, ktöry ugasi 
ogieri. Ratujqcmarynarzy, ktörzy 
opuscili okr^ty wroga, poprawia- 
my stan naszej energii. Cechq 
charakterystycznq kazdej kolej- 
nej broni jest nie tylko ilos<: po- 
trzebnej amunicji, ale takze 
wprawa, z jakq poshigujq si? niq 
nasi marynarze. 

Gra jest dynamiczna i dose 
trudna. Nawet pokonanie 1. po- 
ziomu jest pewnym wyzwaniem. 





Przy 

tym nie 
chodzi tu o 
przebieranie 
palcami z mal- 
piqzr^cznosciq (to 
nie moje poröwna- 
nie), a o odpowie- 
dnie zareagowanie na 
nowq, dotychezas nie 
f spotykanq sytuaej?. I nie 
ma czasu na zbyt dlugie za- 
stanawianiesi^. 
Gra tego typu po prostu 
musi pi^knie wyglqdad. Tröjwy- 
miarowe obiekty, przezroczysta 
woda, genial neefekty wybuchöw. 
Najrözniejsze scenerie, od tropi- 
kalnej po arktycznq. Wszystko w 
pastelowej tonaeji, styl grafiki za- 
bawkowo-cukierkowy pasuje do 
klimatu gry. Overboard! obshigu- 
je tez karty z chipem 3 Dfx, na 
ktörych oczywiscie prezentuje siq 
z 15 razy lepiej i jest nienagannie 
ptynny. 

Prawd? powiedziawszy, oba- 
wiam s\q troch? o losy tej gry. Jest 
bowiem zaröwno pod wzgl^dem 
wykonania, jak i - przede wszyst- 
kim - ogölnej filozofii, grq konso- 
lowq, a nie pecetowq. I moze nie- 
ktörym szkoda b^dzie wydac na 
niq pieniqdze - najzupetniej nie- 
slusznie. Dia mnie Overboard! to 
jedna z najmilszych niespodzia- 
nek sezonu i bodaj najlepsza 
zr^cznoSciöwka ostatnich miesi^- 
cy. Trzeba w niqzagrac! 

Z tradycyjnym marynarskim 
ahoj... 

ALEX 
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Psygnosis 1997 
CD Projekt 

Zrfjcznosciowa 
PC CD-ROM 
Grafika: 88% 
Dzwi<?k: 65% 



Ogofem: 85% 



Wymaganla sprzqtowe: P100, 
16 MB RAM, CD-ROM 2«. 
Windows 95 
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...A lato bylo pifkne tego 
roku. Najwi$ksim$drcyThyrionu 
nie zdoiali przewidzied ataku, 
ktöry wkrötce miat zamienic czte- 
ry kontynenty ich mlekiem imio- 
dem piynqcej krainy w niemal 
bezludnqpustynif. Zastqpy ostat- 
niego z trzech Wqzowych Jezdz- 
c6w f przebudzonego ze snu po- 
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Power) . Przypomnijcie sobie naj- 
mocniejszq brori maga w Hexen, 
a zrozumiecie, co mam na mySli. 
Architektura poziomöw i wiq- 
zqce si§ z tym zagadki to prawdzi- 
wy majstersztyk. Dia Hexena 
warto kupic akcelerator 3Dfx. 
NAPRAWD^. Gra podzielona jest 
na cztery etapy, symbolizujqce 
cztery kontynenty opanowane 
przez slugi Eidolona. Na kazdym 
kontynencie przyjdzie nam poko- 
nad jednego z generatöw jego ar- 
mii - Glöd, Smierc, Chorob? i 
Wojne, czyli czterech jezdzcöw 
Apokalipsy. 



szcze upadajqce Imperium Rzym- 
skie, by z powrotem przeniesc si^ 
do kamiennego zamczyska i sto- 
czyd ostatecznq walk^ ze Ziem. 

Na koniec dwa slowa o zagad- 
kach. Sq trudne. Maly przyklad: 
na poczqtku jednego z wczesniej- 
szych etapöw gry przeczytamy 
wiadomosC, ze do pokonania 
przeszkody potrzebna nam b$- 
dzie soczewka. Skqd jq wziqc? 
W Quake' u wystarczyloby jq po 
prostu znaleid. Tutaj nalezy ze- 
brac do kieszeni garsc piasku, 
podgrzac: go na ogniu (otrzymu- 
jemy szklo) i znalezd koio szlifier- 
skie. Najtrudniejsze zagadki spo- 
tkamy poczas podboju Egiptu. 

Hexen II to gra ^wietna. Dia 
pojedynczego gracza wr?cz zna- 
komita. Wspaniaie mapy, cieka- 
we zagadki, intrygujqca fabuta. 
Prawdziwe wyzwanie. Chc§ Was 
tylko ostrzec przed jednym - nie 
ma wniej „potencjalu multiplay- 
er". Wiasnie dlatego ocena nie 
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tqznego Eidolona, zalaly krainq 
morzem zelaza i plomienL Pod 
ich ciosami polegly najwiqksze 
armie plane ty. Nastal czas grozy 
izwqtpienia... 

Nie jednak nie trwa wieeznie, 
nawet pot^ga Eidolona. Kilka nie 
przespanych noey... i potwör 
podzieli los swoieh braci (poko- 
nanych odpowiednio w Hereticu 
i Hexenie) i zniknie ze znanego 
nam wszechSwiata. Fabula wy- 
swiechtana niezym onuca rosyj- 
skiego zolnierza, ale jak si§ w to 
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Pierwszy krok to wybör klasy 
postaci, ktörej losem graez b^dzie 
kierowat podezas rozgrywania 
przygody. Röznice sprowadzajq 
si^ glöwnie do arsenalu (odr^b- 
ny dla kazdej postaci), wypada 
tez wspomnied o pewnych indy- 
widualnych zdolnoiciach, wyröz- 
niajqcych kazdego z bohateröw. 
Krzyzowiec na przyklad potrafi 
od czasu do czasu Ieczy£ swoje 
rany. Podobnie Nekromanta - z 
zabitych przeciwniköw umie 
„wyssa<f" cz%ii ich sily zyciowej i 
„przelac!" jq na wtasne konto. Pa- 
ladyn jest bardzo odporny na cio- 
sy, a cz^sd z nich absorbuje jako 
energi? pozytywnq. W koneu Za- 
böjczyni - jezeli podejdzie do 
wroga od tylu (a chodzi napraw- 
d? cicho), moze go zabtf jednym 
pociqgni^ciem kozika. W miar^ 
rozwoju akeji postacie nabierajq 
moey i zdolnosci. Owocuje to 
glöwnie zwi^kszeniem HP (punk- 
ty zycia) oraz zasobnosci zbiorni- 



köw many, ktöra od czasu Here- 
tica petni w grach tej serii rol? 
amunieji. 

Dost^pnych narz^dzi destruk- 
cji jest w sumie 16, po cztery na 
kazdq postad. Trudno wskazaef 
najlepiej wyposazonego bohate- 
ra, chyba jest to jednak Nekro- 
manta. Przede wszystkim dlate- 
go, ze bez trudu trzyma wrogöw 
na dystans - strumieniami ma- 
gicznej energii (lub zmielonych 
kosci) moze zadawad obrazenia z 
duzych odleglosci. Osobnikiem 
pod tym wzgl^dem zdecydowa- 
nie niedorozwini^tym jest Pala- 
dyn - wi^kszosc walk toczy z uzy- 
ciem biatej broni. Co to oznacza, 
wie kazdy, kto choef raz pröbowal 
zabid przeciwnika toporem w Qu- 
ake'u. Na dodatek, czwarta brori 
Nekromanty jest wyjqtkowo za- 
böjcza, szczegölnie po jej „stomo- 
waniu" (czyli po uzyciu Tome of 
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Przygoda zaezyna si^ w sre- 
dniowiecznej wiosce, lezqcej 
obok warownego zamku, by po 
pewnym czasie przeniesc si£ do 
Ameryki Poludniowej (piramidy 
Azteköw). Kolejny etap to Egipt 
(sfinks! - prawdziwy, wielki 
sfinksl). Na koniec zwiedzimy je- 
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przekroczy magicznej granicy 
90%. Jezeli jednak lubicie gry ak- 
eji, RPG lub przygodöwki, uzna- 
cie, ze Hexen II jest klasqsam dla 
siebie. 
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Raven/id Software/ Activision 1997 
Optimus Bis 

3D 
PC CD-ROM 
Grafika: 93% 
Dzwiek: 85% 



Oäotem: 88% 



Wymaganla sprzetowe: 

Pentium 90, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2 x 
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Juz po zagraniu w dem- 
ko wiedzialem - ta gra b^dzie 
hitem. Gdy dostatem petnq wer- 
sj?, stwierdzitem, ze jest niemal 
taka, jakiej oczekiwatem. fest w 
niej miecz Swietlny, Moc, Jedi, 
Storm Trooperzy i takie male ro- 
diariskie pokurcza, co smiesznie 
möwiq (tej samej rasy byl Greedo 

- najemnik, ktöry mial zalatwtf 
Hana Solo w kantynie w Mos 
Eisley) . GENIALNE. „No dobra..." 

- powiecie i spytacie: „Ale dlacze- 
go? Co takiego jest w JK, czego nie 
ma w 1653 grach FPP, ktöre uka- 
zaty si? od momentu wydania 
Quake'a?" 

A na przyklad to, ze w tych 
1653 grach nie jest si^ poczqtku- 
jqcym rycerzem Jedi. Nie uzywa 
si? przez caty czas miecza swietl- 
nego. Nie odbija si§ tym mieczem 
pocisköw laserowych. W tysiqcu 
gier nie mozna uzyd Mocy, aby 
superskokiem dosta<f si^ na po\kq 
zawieszonq 15 m nad glowq. Nie 
mozna tez dzi^ki Mocy wyciq- 
gnqc blastera Storm Trooperowi z 
r?ki. Nie mozna go oslepid eksplo- 
zjqswiatta. Nie mozna go potech- 
tac blyskawicami, tak jak ten 
cholerny, pomarszczony grzybek 
Palpatine potraktowai biednego 
Luke'a, ani rzucic w niego pudta- 
mi ustawionymi dookola, jak 
Miß (Man in Black) zrobil bied- 
nemu Luke'owi. A przede wszyst- 
kim, w tamtych grach nie ma 
tego genialnego klimatu Gwiezd- 
nych Wojen, ktörego ostatnio 
brakowafo mi w grach kompute- 
rowych. 

To wszystko jest w Jedi Knight. 
Wiem, ze dla niektörych z Was 
taka zach^ta w zupelnoici wy- 
starczy. I bardzo dobrze. Bo wla- 
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Snie dlate- 

1 go JK jest 

grqtakdo- 

brq, jak jest. 

~ ' Gdyby nie te 

sktadniki, byta- 

by kolejnq produkcjq 3 D z niespe- 

cjalnq grafikq i nieztym engi- 
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wpad! na trop niesa- 
mowitej historii zwiqza- 
nej bezposrednio z nim, jego oj- 
cem, mapqdo tajemniczej doliny 
Jedi oraz pewnym indywiduum 
o imieniu Jerec. 

W trakcie gry powolutku od- 
krywamy kolejne elementy za- 
gadki i obserwujemy jak Moc 
(dostownie) rosnie w Kyle'u. A 
prawdziwa zabawa zaczyna si? 
w momencie znalezienia mie- 
cza swietlnego. Od tej chwili 
Kyle zamienia si^ w prawdziwe- 
go rycerza Jedi i w kolejnych 
etapach gry uczy si£ coraz lepiej 
postugiwa£ swoim nowym or$- 
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Jak si? dowiadujemy z legen- 
dy, nasz stary znajomy Kyle Ka- 
tarn ma bardzo ciekawe korze- 
nie. Otöz jest on rycerzem Jedi. Z 
blizej nieznanych powodöw nie 
wiedzial o tym, kiedy walczyt z 
Dark Trooperami. Ale teraz 



zem oraz nowymi, nieznanymi 
mocami. 

Kilka f aktöw dotyczqcych JK: 

• Prawdq jest, ze mozna wybrad 
Jasnq albo Ciemnq Stron^ 
Mocy. Moje rozwazania na te- 
mat, ktöra z nich jest lepsza - 
za miesiqc. 

• W grze mozna rozwalid AT-ST. 

• RzeczywiSäe, jest siedmiu 
Ciemnych Jedi. I rzeczywi- 
scie, dwöch z nich to bliznia- 
ki. 

■ 



• Mieczem swietlnym MOZNA 
odbijac pociski, tak jak to robiJ 
Luke. 

• Walka na miecze jest genial- 
na. 



Tryb multiplayer poczqtko- 
wo rozczarowuje, ale chowa 
wsobie pewne mozliwosci. 
• Niestety, prawdq jest, 
zeJKdzialaTYLKOpod 

f Windows 95. Grrrrr 

r Na uwag? zashiguje 

^ doskonata oprawa dzwi^- 

kowa. Fani DN3D b^dq 
zachwyceni. W zaleznosci 
od podloza i otoczenia - 
odgtosy kroköw sq rözne. Dzwi?- 
ki wydawane przez przeciwni- 
köw sq absolutnie genialne. Ro- 
dianie (Greedo byl rodianem) 
przemawiajq w swoim charakte- 
rystycznym j^zyku, glosom Storm 
Trooperöw towarzyszq trzaski 
komunikatora, roboty (C3PO, 
R2D2) wydajq z siebie iscie robo- 
cie odgtosy. Doskonale sq tez 
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strzaly, wybuchy i... $wist miecza 
swietlnego. Poczqtkowo zapala- 
tem go i gasitem tylko po to, zeby 
posluchad syku i brz^czenia. 
Przez caiq pöiniejszq gr? macha- 
tem nim co kilkadziesiqt sekund, 
zeby ustysze£ „zzzzzzwiqqqq, 
bzzzziqqqqq" . Zresztq wiecie, o 
czym mysl^. Krötko möwiqc - 
trzeba tej gry posluchac, aby zro- 
zumied, dlaczego dostala akurat 
takq, a nie innq not^ za dzwi^k. 

Za miesiqc b^dziecie mogli 
przeczytacf duzy opis, w ktörym 
opowiem Warn, jak najlepiej ko- 
rzysta£ z Mocy, jak walczyc mie- 
czem Swietlnym itd. Pöki co, ra- 
dz? wybrat si? do sklepu i jak naj- 
szybciej kuptf JK. Nie b^dziecie 
zaiowali. 

ZOOLTAR THE JEDI 
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LucasArts/ Electronic Arts 1997 

IPSCG 

3D 

PC CD-ROM 

Grafika: 72% 

Dzw.ejk: 95% 



Ogötem: 85°/c 



Wymagania sprzQtowe: Pentium 
90, 16 MB RAM, CD-ROM 4*. 
Windows 95 
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Infogrames, francuska fir- 
ma znana z takich przebojöw, 
jak Alone in the Dark i Prisoner 
of Ice spuscila ostatnio z tonu. 
Trudno orzec, czy wynika to z 
klopotöw finansowych czy ze 
zmiany polityki dyrekcji, fak- 
tem jest, ze produkty, ktöre w 
ostatnim czasie wyszly spod 
sztandaröw Infogrames, pozo- 
stawiajq wiele do zyczenia. Wy- 
dane w ciqgu tego roku progra- 
my edukacyjne jeszcze jakoS 
ujdq, ale nie da si$ juz tego po- 
wiedzied o grach. Pisalismy kie- 
dy$ o zr^czno^ciowo-edukacyj- 
nej grze Smerfy, wydanej w 
wersji polskiej. W Infogrames 
chyba wybitnie lubiq male nie- 



bieskie poczwarki, bo oto do 
naszych rqk trafia kolejny pro- 
dukt oparty na znanym serialu 
rysunkowym (a moze raczej 
powinienem napisac: na serii 
komiksöw, bo to one byty 
pierwsze). 

Nowe Smerfy nie majq juz 
zadnych elementöw edukacyj- 
nych. Jest to klasyczna platfor- 
möwka podzielona na szereg 
etapöw. Na przejicie kazdego z 
nich masz ograniczonq ilosC 
czasu (przewaznie okolo pölto- 
rej minuty). Nie jest to zbyt 
duzo, ale z reguiy wystarcza, 
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gdyz etapy nie sq dlugie. Poza 
tym szybko si? ginie, wi^c jezeli 
jeszcze nie opanowaleS danego 
etapu, to najprawdopodobniej 
rözne tazqce po planszy stra- 
szydta zjedzq Ci? zanim uply- 
nie limit czasu. Kazdy etap wy- 
röznia si£ wlasnq oprawq gra- 






Kontynuujqc seri? gier dla 
dzieci, opartych na popular- 
nych francuskich komiksach, 
firma Infogrames wydala \akii 
czas temu Tintina. Podobnie jak 
pozostafe produkty z cyklu, jest 
to prosta gra zr^cznoSciowa, 
przeznaczona tylko dla naj- 
mlodszych. 

Tintin sp^dzal wakacje w 
Szwajcarii ze swoim przyjacie- 
lem, kapitanem Haddockiem, 
gdy dotarta do niego wiado- 
mosC o katastrofie lotniczej w 
okolicach Katmandu. Wkrötce 
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ficznq (pierwszy to wio- 

ska Smerföw, drugi - 

Las i tak dalej) . W trak- 

cie w^dröwek znaj- 

dziesz rözne przedmioty, przy- 

wracajqce energi^ i ulatwiajq- 

ce granie. 

Caloii prezentuje si? dosyd 
ubogo, glöwnie ze wzgl^du na 
grafik? w niskiej rozdzielczo- 
Sci. Wprawdzie animacja jest 
dosy£ dobra, a stylistyka do 
zludzenia przypomina kre- 
sköwk^ (nie dziwnego - prawa 
autorskie), ale jak na dzisiej- 
sze czasy The Smurfs sprawia 
wrazenie gry opöznionej o do- 
bre 4 lata. Jedynymi ewentual- 
nymi odbiorcami sq wi^c male 
dzieci o niezbyt wygörowa- 
nych wymaganiach. Wsröd 
nich gra powinna odnieid suk- 
ces. 

FROGGER 





Infogrames 1996 
Mirage 
Platformöwka 
PC CD-ROM 
Grafika: 50% 
Dzwiek: 55% 



Oäotem: 50°/c 



Wymaganla sprzQtowe: 
486DX/33, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2» 
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otrzymal list, po przeczytaniu 
ktörego zaczqt si? domy£la<f, ze 
jednym z pasazeröw samolotu 
byl Chang, jego znajomy. Za- 
niepokojony o los przyjaciela, 
Tintin postanowit wyruszyd do 
Tybetu w poszukiwaniu tych, 
ktörzy przezyli katastrof^. 

Gra rozpoczyna si? w mo- 
mencie, gdy pociqg wiozqcy 
Tintina zatrzymuje si^ nagle z 
powodu zerwanych toröw. 
Nasz bohater wysiada i tak za- 
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lest to trzecia z kolei gra wy- 
konana na podstawie komiksu. 
Tym razem bohaterem jest do- 
brze znany (przynajmniej we 
Francji) Spirou oraz jego towa- 
rzysz Spip. Z intro dowiaduje- 
my si?, ze podczas mi^dzynaro- 
dowego sympozjum na temat 
nowych wynalazköw uprowa- 
dzony zostat przyjaciel Spirou, 
profesor Champignac. Podczas 
prezentacji svvoich nowych od- 
kryd doktorek nagle zniknqi. Za 
to pojawila si^ Cyanida, zla ko- 
bieta-cyborg i oglosila, ze dzi§- 
ki wynalazkom Champignaca 
zamierza osiqgnqf wreszcie 
swöj cel, czyli zniewolic rodzaj 
ludzki. Sytuacja wydaje si^ kry- 
tyczna, do akcji wkracza wi?c 



Spirou. Podczas gdy 
Fantasio (jeszcze je- 
den przyjaciel boha- 
tera) zbiera informa- 
cje o Cyanidzie, Spi- 
rou wychodzi na uli- 
c^ w poszukiwaniu 
profesora lub jakichS sladöw po 
nim. 

Tarn tez zaczyna si£ pierwszy 
etap gry. Spirou biegnie w pra- 
wo po ulicy, a sludzy Cyanidy 
oraz zupetnie przypadkowi 
agresorzy usüujqgo zatrzymad. 
Spirou moze jednak wykonywac 
sporo röznych czynnosci. Moze 
biegac, skaka£, schylat si?, a 




HE PC COMC SPIROU AMD FAMTASIO. 
fOUMT CHAMPICMAC'S MOST 
FAITHFUL FQIEMDS THESE TMO 
DRILLIAMT PCPOPTCPS MOULDM'T 
HAVE MISSED THE CftEAT MAN 'S 
LCCTURC FOR ANYTHIMC. SPIP, 






Infogrames 1996 
Mirage 
Paltformowa 
PC CD-ROM 
Grafika: 65% 
Dzwi^k; 60% 



Ogotem: 65% 



Wymagania sprzqtow«: 
486DX33, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2* 



uzywac. Moze nawet piywad, je- 
zeli sytuacja tego wymaga. 
Wszystkie te rzeczy czyniq gr^ 
Spirou najbardziej zajmujqcq 
sposröd trzech programöw, 
wchodzqcych w sklad serii. 

Grafika pozostala taka sama 
jak w pozostalych cz^sciach serii 
(niska rozdzielczosd, 256 kolo- 
röw). Troch? psuje to efekt, bo 
wystarczy sobie przypomnied, 
ze grafik? na tym poziomie mia- 
la gra Titus the Fox, a byto to 4 
lata temu... Werdykt jest wi^c 
podobny jak w dwu poprze- 
dnich przypadkach: Spirou 
moze, ale nie musi spodoba£ si§ 
naszym maiym pociechom (na- 
lezy pami^tat, ze gry sq zrobio- 
ne na podstawie komiksöw zna- 
nych glöwnie we Francji, a wi^c 




nawet klasc na ziemi. Moze 
wchodzic do budynköw (poja- 
wia si? wtedy na innym pozio- 
mie, przewaznie no pi^trze po- 
nad ulicq), moze podnosic 
przedmioty i niektörych z nich 



adresowane przede wszystkim 
do francuskich dzieci, doskona- 
le znajqcych komiksowe posta- 
cie). 

FROGGER 



czyna si$ pierwszy etap gry. 
Tintin in Tibet jest klasycznq 
grq zr^cznosciowq, w ktörej 
caty czas podqzasz w prawo, 
omijajqc po drodze rözne prze- 
szkody. A jest ich sporo - a to 
ktoi rzuci z okna paczk? wprost 



pod nogi, a to przebiegajq tra- 
garze taranujqc wszystko na 
swojej drodze, a to oblok roz- 
grzanej pary trafia prosto w 
twarz. Tintin musi unikac wszy- 
stkich takich niespodzianek, 
gdyz po kazdej jego energia 




maleje, az w koricu nasz boha- 
ter pada zemdlony. Gracz ma 3 
zycia. Na przejscie kazdego 
etapu ustalony jest limit czaso- 
wy, ktörego przekroczenie 
oznacza utrat? zycia. 

Podobnie jak pozostate gry 
z „komiksowej" serii firmy Info- 
grames, Tintin ma grafik^ w ni- 
skiej rozdzielczosci (320*200) w 
256 kolorach, co niestety jest juz 
dzisiaj przezytkiem. Wprawdzie 
zaröwno postacie, jak i tta sq 
dosyd dobrze narysowane, ale 
calosc sprawia wrazenie zabyt- 
ku muzealnego. Podsumowu- 
jqc, Tintin in Tibet nie jest w 
zadnym wypadku rewelacjq. 
Dzieciom jednak moze si$ 
spodobac (i chyba o to wtaSnie 
firmiechodzüo). 

FROGGER 
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Dyslektyk 



W nasze r?ce traft! niedawno 
program przeznaczony dla doSc 
specyficznego kr^gu odbiorcöw - 
dzieci majqcych ktopoty z nau- 
czeniem s\q czytania i robiqcych 
W^dy ortograficzne. PomySlany 
jako pomoc w nauce, oferuje spo- 
ro zabawy. Dodatkowym smacz- 
kiem jest fakt, ze wyszedl on z fir- 
my BPP ; ktörej prezesem, gtöw- 
nym programistq oraz szefem 
marketingu jest... Marcin „Bo- 
rek" Borkowski. 

Program sktada si? z 7 <fwi- 
czeri-gier: popularne Memo, 
ukladanie poci^tego na kawalki 
kwadratu, dobieranie identycz- 
nych elementöw (podobne do 
Mahjongga), liczenie powtörzeri 
dzwi^ku, powtarzanie sekwencji 
dzwi^köw oraz loteryjka i ukla- 
danka ortograficzna. C^wiczenia 
majq „rozwijad analizator wzro- 
kowy i pracowac nad nim" oraz 
uczyc ortografii. Chod brzmi to 
doiC sztywno, a dla niektörych 
nawet groznie, Dyslektyk formq 
przypomina bardziej gr$ niz pro- 
gram edukacyjny. Loteryjka orto- 



graficzna (moja ulubiona gra z 
pakietu) na najwyzszym pozio- 
mie jest na tyle trudna, ze stano- 
wi doskonatq zaba- 
wy logicznq. Cho<f 
naszym przeciwni- 
kiem jest komputer 
z osfawionq (na- 
zbyt sztucznq) inte- 
ligencjq, radzi on 
sobie zadziwiajqco 
dobrze i walka jest 
wyröwnana. 

Dyslektyk ofe- 
ruje dwa tryby 



czeri, a nauczyciel okresla czas 
trwania lekcji. Kazdy uczeri ma 
swöj wiasny dzienniczek, w 
ktörym odnotovvywane sq wy- 
konane (Sviczenia i post^py w 
nauce. Slownictwo w cwicze- 
niach ortograficznych podzielo- 
no na zaawansowane (dla star- 
szych) i proste (dla mlodszych), 
co zwalnia nauczyciela z ciqgte- 
go odpowiadania na pytanie: 
„A co to znaczy?" 
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nym Targöwek, pracujqcym z 
dziecmi dyslektycznymi. Uzy- 
skal tez rekomendacj^ Polskie- 
go Towarzystwa Dyslekcji. Choc 
zawiera pewne bl^dy (np. w 
wyrazie „ciqc" nalezy wstawic 
jednqz form „c" lub „ci", a prze- 
ciez obie tarn wyst^pujq) , stano- 
wi jednq z nielicznych pomocy 
naukowych dla dzieci dyslek- 
tycznych, a przy tym niezlq za- 
bawy dla tych, ktöre nie majq 
ktopotöw z ortografiq. 

PAtCJÜSZ 



pracy - dwiczenia i wspomniany 
juz tryb gry. Podczas nauki pro- 
gram decyduje o rodzaju wyko- 
nywanych przez dziecko dwi- 



W trybie gry dziecko moze 
samo wybrad, w co chce pograi. 
Cztery najlepsze wyniki danej gry 
zapisywane sq w tabeli rekordöw, 
co stanowi dodatkowq motywa- 
cj^ do dalszych wysitköw. 

Nie mialem mozliwoici oso- 
bi$cie doswiadczyc skutecznosci 
Dyslektyka - mimo wszystko, za 
dobrze znam ortografiq. Wiem 
natomiast, ze program spraw- 
dza si? w Osrodku Reedukacyj- 



dyslektyk 
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BPP1997 

MarkSoft 

Edukacyjna 

PC CD-ROM 



Ocena: 78% 



Wymagania sprz$towe: 

386DX/40, 4 MB RAM, 
CD-ROM 2*. karta muzyczna 
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Nauczanie j^zyköw za po- 
mocq komputera to nietatwe 
zadanie. Szczegölnie, gdy 
odbiorcami programu majqbyt 
dzieci. Nalezy wtedy zadbad, 
aby program byl „tatwy, lekki i 
przyjemny", by uczyi - bawiqc. 
Chatka Malolatka to jedna z 
niewielu na razie prob naklo- 
nienia pociech do nauki j^zy- 
köw obcych. Umozliwia pozna- 




nego zakresu stownictwa. 
Pierwsza to okreslanie cech po- 
staci (tu: sympatycznych kot- 
köw) . W drugiej cwiczymy stöw- 
ka dotyczqce pozywienia, a w 
trzeciej podstawq jest kojarze- 
nie przedmiotöw z okreSlonymi 
warunkami atmosferycznymi. 
Ostatnia seria gier to koloro- 
wanki - nalezy w nich prawi- 




nie kilkudziesi^ciu angielskich 
stöwek przez uczestniczenie w 
prostych zabawach. 

Widac, ze zrobiono wszystko, 
by maluchy z ch^ciq przebywa- 
ly przed ekranem. Program 
okraszony jest kolorowq i Smie- 
sznqgrafikq, duzo tu ruchu, od- 
glosöw, wstawek dzwi^kowych. 
Podczas przechodzenia z jedne- 
go ekranu na drugi mozna ia- 
two zauwazyc, ze plansze sq 
bardzo „interaktywne" - na 
kazdej znajdujq si^ okreslone 
miejsca, ktöre po klikni^ciu 
„ozywajq". 

Kazda ze wspomnianych 
wczesniej serii gier dotyczy in- 
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Merlin Multimedia 1997 

CD Projekt 

Edukacyjna 

PC CD-ROM 



Ocena: 72% 



Wymagania sprzQtowe: 486DX, 
8 MB RAM, Windows 3.1 
lub Windows 95, CD-ROM, 
karta dzwiekowa, myszka 
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Firma Young Digital Poland 
okoto 2 lata temu weszla przebo- 
jem na rynek, oferujqc znakomity 
produkt - multimedialny pro- 
gram do nauki j^zyka angielskie- 
go. Obecnie jest to zdecydowanie 
najpopulamiejszy program tego 
rodzaju, skladajqcy si? na doda- 
tek nie z jednej, a z czterech ptytek. 
Nie samym angielskim jednak 
czlowiek zyje - dzisiaj mam okazj? 
przedstawic niemieckq wersj? 
programu EuroPlus+. 

Pierwsza cz^ic Sprachkurs 
Deutsch to 56 lekcji, wprowadza- 
jqcych uzytkownika w podstawy 
j^zyka niemieckiego. Jezeli ktos juz 
widzial jednq z poprzednich we- 
rsji EP+, ten wie, jak röznorodne to 
lekcje. Podzielone sq na dwa try- 
by: nauka i dwiczenia. O ile spo- 
söb, w jaki przedstawiony jest 
pierwszy tryb, nie przynosi wielu 
niespodzianek (teksty, obrazki, 
gtos lektora do odstuchania) , to 
cwiczenia sq naprawd^ röznorod- 
ne - dobieranie podpisöw pod 
obrazki, wstawianie do zdan wy- 
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EuroPlus+ 




Deutsch 




razöw we wtasäwej formie oraz 
samodzielne budowanie zdan. 
Wydawac by si? mogio, ze takie 
same polecenia mozna spotkac w 
dowolnej ksiqzce do nauki j^zyka. 
Owszem, jednak tutaj wszystko 
podane jest w tak przyst^pnej for- 
mie, ze nauka przebiega bez wi^k- 
szych problemöw. 

Rozbudowane sqopcje pomo- 
cy w programie. W kazdej chwili 



mozemy skorzystac z podr^czne- 
go „helpu", a w dowolnym mo- 
mencie wlqczy^ polskie tfumacze- 
nia pojawiajqcych si? na ekranie 
poleceri (a czasem i tresci zadari), 
co bardzo pomaga w opanowa- 
niu materiatu. Nie mniejsze zna- 
czenie ma opcja nagrywania 
wiasnego giosu za pomocq mi- 
krofonu podtqczonego do karty 
dzwi^kowej. Majqc mozliwoSd po- 
röwnania wymawianych przez 
siebie fraz ze zdaniami czytanymi 
przez lektora, natychmiast wyJa- 
pujemy wszystkie swoje bl^dy. W 
ten sposöb nie tylko rozszerzamy 
zasöb slownictwa, ale i cwiczymy 
wymow^. 

EuroPlus+ Sprachkurs Deutsch 
jest na pewno znakomitq pomocq 
i wJa^nie tak proponuj? go trakto- 
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wa6 Jako samodzielny 
kurs moze by<f dobry 

Schyba tylko dla ludzi, 
i ktörzy nie ma jq czasu na 
I podj^äe „zwyklej" nauki 
j^zyka. Choöaz program 
i jest znakomity i bardzo 
I przystgpny, to w wielu sy- 
tuacjach jedno stowo 
„prawdziwego" nauczy- 
ciela znaczy wi^cej niz najbardziej 
nawet rozbudowany system po- 
mocy. 

YUYO 




Sprachkurs Deutsch 

Spnctan D•Ju^ MMmt**. Ute* H^/^w. 0**rg tWÜK 
D*tfMnKin*ttlil TmmTmau Meto tot *r fcr-.crtf« 
Hufn7w*n»»il«. 1WC.W1 1»U. 1W7. t»M Vtftf Mrrf; 
&* KtlW | 0*>H * Co _ ItVttA arr »Mi. »«rtag Sau**n*rr AG. 





YDP Multimedia 1997 

YDP Multimedia 

Edukacyjna 

PC CD-ROM 



Ocena: 92% 



Wymaganla sprzQtowe: 386SX, 

4 MB RAM. Windows 3.1 

lub Windows 95, CD-ROM 2«, 
karta dzwiekowa 




diowo okreslic podawane przez 
gfosnik przedmioty i kolory. Za 
rozwiqzanie serii uczestnik za- 
bawy otrzymuje oczywiscie na- 
grod^ w postaci biletu do 
„kina". Po przejsciu do odpo- 
wiedniej lokacji mozna obejrzed 
jeden z trzech filmöw animowa- 
nych, przygotowanych przez 
wytwörni^ Semafor. Nie sq to, 



co prawda, filmy najnowsze, ale 
sprawdzüem - dzieciakom si$ 
podobajq. 

Oczywiscie, juz sam pomyst 
programu zasluguje na uzna- 
nie. Znalezd mozna jednak kilka 
cech negatywnych. Mozna na 
przyktad uzyskac pomoc od 
komputera - polskie tlumacze- 
nia slöwek, ale tylko w formie 



pisanej, a przydalaby si? röw- 
niez nauka wymowy tych wyra- 
zöw. Röwniez liczba gier jest, 
przynajmniej moim zdaniem, 
zbyt mala. Po przejsciu wszyst- 
kich czterech serii jedynym wyj- 
sciem jest rozpocz^cie gry od po- 
czqtku, a wtedy program staje 
si^ mniej atrakcyjny dla mlo- 
dych uczniöw. 



Generalnie jednak Chatka 
Matolatka to dobry wst^p do 
nauki j^zyka angielskiego dla 
dzieci. Pozwala poszerzac zasöb 
angielskich slöwek podczas 
przyjemnej zabawy. 

YUYO 
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Rok 2140 byl przetomowy dla 
planetyZiemia. 

Historia stata si§ terazniejszofcciq 
i nie nie mote jej jui zmienic . . . 



/ 









Masz jednak szanse wplyn^c na 
nieuchronnie zblizaja.ca. sie 
przyszlosc i stana/i w szeregach 
walczacych o dominaeje nad 
swiatem. 

Earth 2140 to wspaniala strategia 
w czasie rzeczywistym 

.0 niesamowitych misji 
o umiej$tnie dobranym stopniu 
trudnosci 

- Mozliwosd gry w sieci dla : iciu 
graezy 

- Rozdzielczosci 640 x 480 lub 
800 x 600 przy 65 000 koloröw 

- Wspaniate sciezka dzwi^kowa 

- Pelna wersja polska 

50 misji rozgrywa si$ na 
pi^ciu kontynentach na l^dzie, 
w powietrzu i na wodzie. CaJofcö 

Swiata jest zblteona do rzeezy- 
wistoöci nie tylko przez zast- 
sowanie realistycznych ksztattöw 
i koloröw, ale röwniei dzi^ki wspa- 
nialej animaeji obiektöw i niesamo- 
witym eksplozjom. 



Do gry w sieci przy udziale 
nawet szesciu graezy istnieje 25 
dodatkowych misji. Przy uzyciu 70 
pojazdöw, robotöw bojowych, obiek- 
töw latajqcyqh oraz statköw rozegra 
si§ ostateczna walka o Ziemi^. 

Nowatorskie elementy gry, 
kie jak przejecie budynköw, 
swobodny dobör tras dla poszcze- 
gölnych jednostek przy pomoey 
punktöw nawigacyjnych, skuteczne 
systemy samozniszczenia stanowi^ 
przefom w grach komputerowych 




*. 
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Inne wspaniale produkty firmy Top Ware to przygotowywany symulator 6migfowca 

THUNDERBIRD, ALIEN ASSAULT, JACK ORLANDO ... 

Firma Top Ware to nie tylko gry, ale röwniez rewelacyjne programy uzytkowe.jak np: 

program diagnostyczny CONFIG czy NAVIGATOR. 



Wi^cej informaeji na temat naszych produktöw mozna znale2c w internecie na stronie 



'iTi'AWUV/aa =aa 



TOPWARE PROGRAMY Sp 7 o Ul.1i 18 a 43- 300 Bielsko Biafa 



I. 033 123 001,123 002 x 033 124 894 





Aineryka lat trzyd/iestych. Okres, gdy po zniesieniu prohibicji 
bary i reslauracje znöw t^tni^/yciem. Wjednym / portowych 
miast prywatny detektyw, Jack Orlando oprö/nia bulclk? 
whiskey, rozmySlaj^c o starych dobrych czasach, gdy byl 
bohaterem w vvalcc / pr/emytnikami alkoholu. 
Jednak wsz\stko si*^ /mienia... 

Po kolejnej nocy spQdzonej pr/y alkoholu, Jack bud/i si^ 
w/aulku podworka obok zwiok mqzczyzny. Ktos popclnil 
zbrodniq ale ws/ystkie podejr/enia spadaj^ na niego. 
Avazywszy jednak jego szlachetn^ przeszIoSc ora/ fakt, 
i/ je^t znajomym inspektora policji, otr/ymuje 48 god/in 
na odnalezienie prawd/iwego morderey. 
1 tylko Wy mo/ecic mu pomöc oczyscic si$ / /arzutövv 
Pr/ed Wami mroc/ny swiat s/aloncj Ameiyki, nocnego 
zyeia, gangsterskich porachunköw i zawilych, zapieraj^cych 
doch w piersiach /agadek. Pr/ygoda si$ rozpoc/yna! 



JACK ORLANDO — w irtualna zabawa na najwy/szyni poziomie 
Wspanialy obraz i dz\vi?k pol^czony w sposöb znany dotychc/as 
tylko z filmöw. Stwar/ajqce niepowtar/alny klimat etekty 
Sw ietlne, realistycznic cieniowane obickty i najnowsze 
techniki realizacji obra/u tworz^doskonal^iluzj? rzeczywistosci. 
Oto interaktywny film animowany o skomplikowanej. 
wielow^tkowej fabule, stworzony pr/ez profesjonalislöw, 
ktörzy swoje doswiadc/enie zdobywali mi^dzy innymi 
w studiach Hollywood. Calosci dopehiia nastrojowa inuzyka 
autorstwa I larolda Faltermeyera, uznanego na calym swiecie 
kompozytora oraz twörcy mu/yki filmowej. Najwi^ksze 
sukcesy pr/> niosla mu mu/yka stvvorzona do takich filmöw 
jak: „ Top Gun". „Tango &. Cash*\ „Gliniarz z Beverly 
Hills", „Gliniarz z Beverly Hills 2". Natomiast do \ 

najbardziej znanych utworöw jego autorstwa zaliczyc mozna 
„Shakedown" oraz „Axel F/\ 



JACK ORLANDO — trzymaj^ca w napi^ciu gra przygodowa zrealizowana w standardzie 
SVGA (ro/d/ielc/osc 640x480 punktöw, 65000 koloröw). Dziesi^tki tysi?c> klatek 
animaeji. dzi^ki ktörym ozylo ponad 100 postaci, setki przedmiotöw i zagadek: 
ponad 200 scen w czterech epizodach, oprawa muzyczna w wersji audio, naturalne 
efekty d/wi^kowe, tysiqce rozbudowanych dialogöw i profesjonalny dubbing polski. 



Möwiqc krötko: JACK ORLANDO to filmowa przygoda! 

Nie czekaj, to takze Twoja przygoda! _ 
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Tamagotchi - hit czy bubel? 



Gdy w roku 1996 japoriskiej firmie 
Bandai zagrozito bankructwo i polkni?- 
cie przez komputerowego giganta - fir- 
niß Sega - jedna z pracownic firmy, Aki 
Maita, zaproponowala produkcje ma- 

--^_ lej, elektronicznej zabawki - 

^2*^0 Tamagotchi. Zabawka ta jest 
j- malym jajowatym brelocz- 

•, kiem wyposazonym w cieklo- 
krystaliczny ekranik. Na ekra- 
niku wyswietlany jest wizeru- 
nek kurczaka, ktöry zyje wewnqtrz 
elektroniki schowanej w „jajku". Dzieki 
niewielkim rozmiarom zwierzqtka, za- 
wsze mozna je miec pod rekq, czego nie 
da sie^ powiedziec o mmmn 

naszych zywych pu- ■■■■■■ ~p 

püach. S :::E" 
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Co oznacza „Tamagotchi "? 

„Tamago" to po japorisku „jaj- 
ko". „Tamagotchi" jest potq- 
czeniem slow „Tamago" i 
„watchi" i oznacza „jajko na 
podobieristwo zegarka". Ta- 
magotchi „wykluwa sie^ z jajka po 
podrözy trwajqcej milion lat swietlnych, 
ktörq przebyl przemierzajqc kosmos". 

Elektroniczne zwierzqtko piel^gnuje 
sie^ za pomocq trzech (w chinskich ko- 
piach czterech) guziczköw. Nalezy 
sprawdzac jego kondycj^, karmic je, 
sprzqtac po nim, czytac mu ksiqzki, ba- 
wic sie^ z nim itp. Gdy sie^ kurczaka za- 
niedba, np. podajqc mu ciqgle ten sam 
pokarm, to biedaczek moze 
zachorowac, a nawet umrzeC. :, 
Dobrze piel^gnowany wyro- .:, 
snie na duzego, slicznego, \... . - s 
zdrowego kurczaka. 

Opieka nad Tamakurczakiem to 
sama przyjemnosc; „przygotowanie" 
pokarmu czy posprzqtanie po nim wy- 

emaga jedynie przycisniecia 
odpowiednich guziczköw - 
kazdy moze to zrobic (czyn- 
nosC nie wywoluje obrzydze- 
nia). Rosnqce zwierzqtko potrzebuje co- 
raz wiecej opieki, wi^cej je i wiecej... 
ahem... wydala. Trzeba w koricu po nim 
sprzqtac co pol godziny (!), z wyjqtkiem 
nocy, kiedy kurczak spi. Na szczescie, w 
nocy tez nie trzeba go karmic. 

Jesli jednakzaniedbamy kurczaczka - 
gtodny i niepocieszony umiera. Co wte- 
dy? Nie ma problemu! Po smierci jedne- 
go wykluwa si^ drugi i cala zabawa za- 
czyna siq od nowa. Psychologowie twier- 
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dzq, ze takie wyjscie z sytuacji jest bar- 
dzo zle i nie uczy odpowiedzialnosci. 
Male dziecko, ktöremu spowszedniejq 
takie cudowne „zmartwychwstania", 
moze przeniesc swoje przyzwyczajenia 
na zywe stworzenie. 

Polska, jak i inne kraje, zostala zasy- 
pana podröbkami Tamagotchi. Produ- 
cenci zabawki obawiajq sie^ by nasla- 
dowcy, zarzucajqcy rynek wirtualnymi 
zwierzakami z prostszym oprogramo- 
waniem, nie zniechecili po- 
tencjalnych nabywcöw Ta- ?"."•?*[ 
magotchi. Cena oryginalne- :•. '" .j 
go jajka wynosi kilkaset !: ::".-" : 
marek, zas cena kopii w 
Niemczech zaledwie 20 DM (w Polsce 
mozna jqkupic za ok. 35-75 zl). Kopie 
te sq w wielu wypadkach o wiele gorsze 
od oryginalu. 

Prawdziwe Tamagotchi 
dajq wiecej zabawy: zwierzqt- 
ko zmienia ksztalty w zalezno- 
sci od kondycji i stanu fizycz- '"[ mmm H 
nego czy psychicznego; po wy- *•""'' 

kluciu si? z jajka 

przybiera postac za- 

tl ^ *J wsze takiego same- 

go dzidziusia, ale 
rozwijajqc si§ moze (w zaleznosci od ja- 
kosci naszej opieki) osiqgnqc jednqz sze- 
sciu doroslych form odpowiadajqcych 
jego „stanowi psychofizyczne- 
mu". W sumie röznych ksztal- 
töw zwierzaczka jest ok. 10. 
Tymczasem w podröbkach 
rozwöj odbywa sie^ w czterech 
etapach, zawsze takich samych, nieza- 
leznie od tego, czy podopieczny jest za- 
dowolony, czy nie. 

Nastepnq röznicq jest to, ze oryginat 
Tamagotchi mozna uczyc dyscypliny, by 
nie „pikal", gdy jest zadowolony, nie 
odmawial jedzenia, gdy jest 
glodny, albo nie odmawial za- 
bawy, gdy jest niezadowolony 
itd. Jezeli zaniedbamy nauke^ 
dyscypliny, Tamagotchi wyro- " "" 3Ä 
snie na okropnego, zle wychowanego 
stwora. 

Ta niepozorna, malutka zabaweczka 
...... # wywolata istny szal. W Polsce 

\" " ' ': nie jest jeszcze tak popularna, 
":_ l ale na Zachodzie sklepy nie 

nadqzajq z dostawami. Po Ta- 
magotchi ustawiajq sie^ kolo- 
salne kolejki. Kupujq je dzieci, mlodziez, 
a nawet dorosli. Produkowane sq röw- 
niez koszulki, skarpetki i bielizna z 
nadrukami Tamagotchi. W Internecie 



• IUI 

■ • • 

■ » ■ 






»»««»« * 



« 



powstaly setki stron poswi^conych Ta- 
makurze. 

Tymczasem psychologowie sq prze- 
razeni. „Zabawa tym kurczakiem pro- 
wadzi do rezygnacji z prawdziwych 
wi^zi mi^dzyludzkich. Na- 
stepnym wynalazkiem be- 
dzie wirtualny niemowlak" - d\j)$ 
ostrzegajq. Twierdzq jednak, jno 
ze w Polsce zabawka nie zdo- 
b^dzie zbyt wielkiej popularnosci. 
Moze byc tylko chwilowq modq, ponie- 
waz „w naszym spoleczehstwie praw- 
dziwa odpowiedzialnosc jest 
bardziej ceniona i pozqda- 
na". Poza tym „stwarzanie cz*\ 
sztucznego swiata technolo- S v>) 
gii do kochania syntetycz- q— o 
nych podopiecznych swiad- 
czy o kompletnej dehumanizacji". Po- 
pularnosc Tamagotchi w innych 
krajach swiadczy o tym, ze w pogoni 
za rozwojem intelektual- 
nym, karierq i przy ogrom- 
nej rywalizacji - ludzie z 
braku czasu redukujq sfere 
emocjonalno-uczuciowq. fa- 
ponia, ojczyzna Tamagotchi, 
to jedna z najbardziej „zdemolowa- 
nych psychologicznie" cywilizacji na 
swiecie. Rozwöj intelektu okupila zu- 
bozeniem sfery uczud, uwazajq psy- 
chologowie. Natomiast rzeczniczka fir- 
my Bandai, Doris Kenedy, twierdzi: 
„Wirtualne zwierzqtka wydobywajq i 
rozwijajq u dzieci te cechy, na ktöre w 
przepojonych gwaltem grach kompu- 
terowych i filmach telewizyjnych nie 
ma miejsca". 

Mysl^, ze Tamagotchi nie zastqpi 
zywego, czujqcego zwierzqtka. Dlacze- 
go? Glaskanie go i przytulanie nie 
sprawia zadnej przyjemnosci. Poza 
tym, zabawka po pewnym czasie staje 
sie^ nieciekawa, podczas gdy zywe 
stworzenie zawsze cos nowego zmaj- 
struje - choc nie zawsze jest to smie- 
szne i nieszkodliwe. 

Karolina Pilarczyk 
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PS Cytaty wykorzystane w artykule 
pochodzqz tygodnika Wprost (13 wrze- 
sieri br.) 
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Kazdy z nas lubi robic zdj^cia. Wiele 
sytuacji z zycia chcielibysmy uwiecznic: 
przebierajqcq si$ siostr^, pracownika 
MPO, ktöry wpadt do szamba, s^dziwego 
kota jeszcze bardziej s^dziwej sqsiadki... 
Pstrykac moglibysmy bez korica. Jest tyl- 
ko jeden problem: koszty. Jeden film 36- 
-klatkowy kosztuje ok. 15 zt, wywolanie 
kazdego zdj^cia - 50 groszy. Daje to ok. 
33 z\ za wywotanie 36-klatkowego filmu. 
Jesli dziennie zrobimy 100 zdj^c [tak, sq 
tacy maniacy - red.] , to za nasze fotogra- 
ficzne hobby przyjdzie nam ptacic 3000 
ztotych miesi^cznie! ! ! 

Idealnym rozwiqzaniem bytby apa- 
rat robiqcy zdj^cia za darmo. Czy takie 
urzqdzenie w ogöle istnieje? Tak. Jest 
nim cyfrowy aparat fotograficzny - np. 
AgfaePhoto307. 

ePhoto307 na pierwszy rzut oka wyglq- 
da jak zwykty aparat automatyczny typu 
„wyceluj-i-strzelaj" (Point- And-Shoot) 




lub, jak to inni nazywajq, „idiotenkame- 
ra". Ma obiektyw o ogniskowej 43 mm 
(odpowiednik obiektywu 35 mm w trady- 
cyjnych „automatach") . Nad nim znajdu- 
je si$ wizjerek, przez ktöry oglqdamy foto- 
grafowane obiekty. ePhoto307 ma tez 




wbudowanq lamp^ blyskowq. Prosty wy- 
swietlacz cieklokrystaliczny pokazuje licz- 
b? zrobionych zdj^c i tryb pracy lampy 
btyskowej. Wyswietlacz otoczony jest pi$- 
cioma przyciskami, z ktörych praktycznie 
uzywa si% jednego, najwi^kszego i czerwo- 
nego - wyzwalacza migawki. Robienie 
zdj^cia ogranicza si$ do wykadrowania 
fotografowanego obiektu w wizjerku i wci- 
sni^cia czerwonego przycisku. Aparat sam 
wlqczy lampe btyskowq, gdy b^dzie to ko- 
nieczne, oraz ustawi pozostate parametry 
ekspozycji. 

ePhoto307, w przeciwieristwie do tra- 
dycyjnego aparatu fotograficznego, nie 
ma w ogöle kliszy. Zamiast niej w jego 
wn^trzu kryje siq, schowany tuz za so- 
czewkq obiektywu, tzw. element CCD 
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Cyfrowe 
fotografie 



(Charge-Coupled Device) . Zamienia on 
fotografowany obiekt na postad cyfrowq 
w rozdzielczosci 640*480 lub 320><240 
punktöw, zaleznie od naszych preferen- 
cji. Fotografie zapisywane sq z pelnym 
wachlarzem barw (TrueColor), a wi^c w 
16,7 min koloröw. Aparat „miesci" w so- 
bie 36 zdj^c w wysokiej rozdzielczosci lub 
72 w niskiej, mozna tez mieszac zdj^cia ze 
sobq, np. 20 zdj^c w wysokiej rozdzielczo- 
sci oraz 32 w niskiej. Fotografie zapisywa- 
ne sq w wewnqtrznej pami^ci aparatu. 
Nie mozna jednak pami^ci tej rozszerzycf 
zq pomocq np. karty pami?ci, co ma 
miejsce w wielu podobnych aparatach 
cyfrowych. Nieudane zdj^cie mozemy 
skasowad - ePhoto307 nie ma ekraniku, 
na ktörym widad zrobione fotografie, 
mozna jednak usunqc ostatnio zrobione 
zdj^cie czy wszystkie zdj^cia po kolei od 
korica. Jesli nie odpowiada nam zestaw 
ztapanych obrazköw, mozemy je wszyst- 
kie skasowac specjalnym przyciskiem i 
tym samym uwolnic calq pami^c. 

Gdy pami^d naszego aparatu zapeini 
si(? juz catkowicie, podtqczamy go do na- 
szego peceta za pomocq specjalnego, do- 
Iqczonego do zestawu, kabelka. Z jednej 
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strony zakonczony jest on wtykiem typu 
mini-DIN, z drugiej - ma zwykte 9-bolco- 
we zfqcze szeregowe (RS-232). Wciskamy 
je do portu myszy bqdz modemu i za po- 
mocq programu Agfa PhotoWise przesy- 
tamy obrazki na dysk twardy peceta, 
gdzie zapisywane sq w formacie JPEG. 
Wspötczynnik kompresji mozemy ustawic 
dowolnie. Przy srednim wspölczynniku 
kompresji (jakosc obrazu jest wtedy bar- 
dzo przyzwoita) zdj^cie 1PEG o rozdziel- 
czosci 640^480 zajmuje ok. 40 kB. Wszyst- 
kie fotografie (czyli 36) zajmujq wi^c nie- 
cate 1,5 MB. Zdj^cia te mozemy sobie 



Parametry ePhoto307 

Maksymalna rozdz./hczba zdjQÖ: 640*480/36 

Maksymalna liczba zdj^c/rozdz.: 72/320*240 

Migawka: eiektroniczna 1/8 - 1/10000 s 

Lampa btyskowa: automatyczna/wyt^czona/ 

wymuszona/redukcja „efektu czerwonych oczu" 

(rcd-eyes-reduction) 

Zasi$g lampy blyskowoj: 0,9-3 m 

Ostros6: - 0,6 m - nieskonczonosc 

Transmisja zdj^d. ... ... RS-232, 1 1 5,2 kbps 

CCD: 300 000elementöw6wiat*oczufych 

Obiektyw: ogniskowa 43 mm 

Czutosd: 130 ASA/22 DIN 

Zasilanie: cztery baterio typu AA lub zasilacz 6V 





potem zapisacf np. na przeznaczonej do 
tego celu dyskietce Zip ( ICK) MB) - zmiesci 
si^ na niej prawie 2500 zdj^! ! ! 

PhotoWise pozwala nam ponadto 
katalogowa£ zdj^cia: mozemy im 
nadawad dowolne nazwy (np. „Mama 
tonie, a tata udaje, ze tego nie widzi"), 
Iqczyd je w cale albumy itd. Program 
moze tez poprawid jakosd fotografii za 
pomocq opcji QuickFix. JeSli zdj^cie 
jest zbyt ciemne, PhotoWise je rozjasni 
itd. Fotografie mozemy tez skalowad i 
obraca^. 

Jesli chcemy jeszcze bardziej podretu 
szowad zdj?cia f korzystamy z programu 
Adobe PhotoDeluxe (tez dodany gratis 
do aparatu). 

Jesli jakieS zdj^cie spodoba nam si? tak, 
ze chcielibysmy przenieiC je na papier 
mozemy je wydrukowad na kolorowej 
plujce lub na specjalnej drukarce do zdj^c 
cyfrowych (jesli mamy do niej dost^p) - 







fotografia prawie doröwna jakosciq zdj^- 
ciom zrobionym tradycyjnym aparatem! 
Robienie zdj^d przy uzyciu ePhoto307 
nie jest jednak zupetnie za darmo - gdyby 
tak bylo, aparat stanowiiby perp>etuum 
mobile. Trzeba go przeciez \ako£ zasilat 



stuzq do tego cztery baterie typu „palu- 
szki". Najdluzej wystarczajq baterie alka- 
liczne, ale tansze b^dzie stosowanie aku- 
mulatorköw niklowo-kadmowych. 

Troch^ szkoda, ze ePhoto307 nie ma 
kolorowego ekraniku, na ktörym bylby 
mozliwy poglqd wykonanych zdj^c i 
manipulowanie nimi. Robi jednak zna- 
komite zdj^cia i w dodatku jest dose nie- 
drogi w poröwnaniu z podobnymi urzq- 
dzeniami. 

PitA (pila@pol.pl) 

Aparat AGFA ePhoto307 do testöw 
dostarezyta firma AGFA, ul. Kolska 3, 
01-045 Warszawa, tel./fax 636 75 76, 
Cena: 760 DM. 



p 
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GAMBL 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



Twoje 
sklepy 

Prezentuje- 
my list^ skle- 
pöw Gam- 
blerClubu, 
w ktörych 
cztonkowie 
GC mogq do- 
konac zakupu 
dowolnego 
oprogramo- 
wania ze zniz- 
kq5°/o!Wy- 
starczy przy 
zakupie wyle- 
gitymowac si§ 
waznq kartq 
GC oraz, jesli 
poprosi o to 
obshiga skle- 
pu, okazac do- 
wöd tozsamo- 
sci. Czlonkiem 
naszego klubu 
zostaje kazda 
osoba, ktöra 

zaprenumeru- 
je Gamblera. 
Wszystkie 
firmy zainte- 
resowane 
czJonkostwem 
w sieci GC 
prosimy 
o kontakt 
z redakcjq. 



Jezeli jestes 

czfonkiem 
Gambler - 

Clubu 

uzyskasz 

w nich 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemysfowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 

16 300 Augustöw 









AMICOM 



ul. Marszatka J Pitsudskiego 14/82 
22-400 2amos6 



ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 

http://www.arr.com pl 




ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 




A.T.K. Mega Arts 



ul. Stayera 1 
07-412 Ostroteka 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torurt 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 




D Projekt 
- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 

00 849 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Jagiellohska 70/3 
85-027 Bydgoszcz 







DIGITEL 

ul. Cechowa 2 
43-300 Bielsko-Biata 




Galeria Programöw 

ul. Maly Rynek 4 
31-041 Krakow 




KARPATY 



ul. Rynek 14 
t 38-200 Jasto 



Ksi^garnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Woinosci 62 
41-500 Chorzöw 




FLOP 

ul. Wielunska 28 
42-200 Cz^stochowa 



Floppy Computer 
Systems 



ul Grudziadzka 45 
87-100 Toruh 



GIL 



ul. Kard. Wyszyriskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI Najswi^tszej Marii Panny 1 1 
42-200 Cz<jstochowa 





D D-Komputer 

GtQboka 2 

300 Bielsko-Biala 



INFOLAND 

Plac Woinosci 15 ™ 
1 9-400 Olecko 



I IP Wieluh 

ul. Kaliska 5 





Kombi 



os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 




MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 



MULTIMEDIA SZOP 




Pendex 

ul. Puftuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wroclaw 



Rescom 

ul. 10lutego 23 
81-364 Gdynia 



Service-Q 

Plac Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 




Ustugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 



ul Wilehska 57/42 
95-200 Pabianice 



WAM-CD 

ul. Krölka21 
58-500 Jelenia Göra 



I XYZ 






ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 














V* 



Z 











Wytqczna dystrybucja w Polsce: 

P Licomp-EMPiK» Multimedia Sp z o.o. 
[ 02-935 Warszawa, u! Chochotowska 3c 
ucomp.7^.mut ( meo»a tel/fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 




Ubi Soft 
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'iRACl! 



PAMII-TflJ, ze kupajae pirackie kopie 

progranrfiw popefntasz przestepstwo za 

klore rrrtfna pöjsc do «rifzienia a poza 

tym nie ma« iadnej gwaraneji ii nabyty 

Produkt jest petn$, poprawnie dziafajw 
i woln^ od wirusdw wtrsj* programu. 



hkf w kazdym sklepie z programami komputerowymi lub zadzwoh pod numer (0-22) 642 99 21 aby zamowic swöj egzemplarz programu. 
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Co to jest Hasbro? Skqd sie. wzieto? Co robl? Jesll znasz odpowie- 
dzl na te pytanla, to Jestes pewnym kandydatem do wygranla konkur- 
su sponsorowanego przez te. firm^. A Jesll nie znasz - strzelaj (nie 
musisz mlec pozwolenla na broril) 

Wystarczy podac prawldtowa. odpowledz na kazde z pytari, by 

wzla.6 udzial w losowanlu nagröd ufundowanych przez Hasbro 

- 10 gierte] firmy. 



Na zwyciQzcQ czekajq 3 gry. 

Za II i III mlejsce przysluglwac b^da po 2 gry. 

NastQpnych 3 laureatöw konkursu otrzyma po 1 grze. 



1. 






2. 



Zanlm firma Hasbro zajeta sie. graml komputerowyml znana byla 
z produkcji: 

a. wysoklej Jakoscl zegarköw elektronlcznych; 

b. znanych zabawek I gier planszowych; 

c. mlotöw pneumatycznych wlelkiej mocy. 



Obecnle na rynku polsklm znajduja. sie. naste.puja.ce gry kompute- 
rowe Hasbro: 

a. StarWars - The Last Crusade, Battleshlp, KochaJ albo rzuc - 
wybör nalezy do cleble; 

b. Rlsk, Monopoly, Battleshlp; 

c. Battleshlp, Soul Blade, Starcraft. 



3. W katalogu Hasbro znajduje sie. obecnie kilka produktöw na PC 
CD-ROM, ktöre stopniowo bqda. pojawiac sie. Polsce. Ile to produk- 



4. 



5. 



a. 4 

b. 7 

c. 13 

Przedstawlclelem Hasbro w Polsce jest: 

a. Hasbro Poland; 

b. Easy Entertainment Co Ltd GmbH; 

c. (Irma nie ma przedstawlclela. 
Battleshlp jest gra: 

a. strateglczna. czasu rzeczywlstego, w ktörej dowodzi sie. ze- 
spotami okrejöw; 

b. platformöwka., w ktörej skacze sie. z pancernika na pancer- 
nlk; 

c. podobna. do Quake 'a gra. FPP, w ktörej zwiedza sie. wnefrze 
cze.sclowo zatopionego pancernika, zaadaptowanego przez 
Obcych na ziemska. baze.. 



Kupony z odpowfedzlami prosimy naklelc na kartkl pocztowe I 
przysfac pod adresem redakcji Gamblera do 31 grudnla br. (decydu- 
Je data stempla pocztowego). 



Nagrody zostana. rozeslane poczta.. 
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Olo i Bolo 



W fajnqgierk^ wczoraj gratem... 

Momenty byty? 

Nie, chociaz... jaksi^graskohczyla, 

to pewnie oni siq troch^ pozaba- 

wiali, bo jakos tak mieli si$ ku so- 

bie. 

Fajna laseczka? 

Masz, dziennikarka. Francuzka. 

Blondyna? 

Nie, czarniawa, ale wszystko na 

miejscu miata. 

Ech, te Francuzki. Pewnie j^zyk jak 

zmijka. 

No, wyszczekana byta. Jak to te, in- 

telektualistki. 

Aon? 

Amerykaniec. Chcial sp^dzid urlop 

w Paryzewie. 

Jak Stefan by* w zesztym roku, to 

przez dwa miesiqce opowiadal o 

placu Pigalle. 

Nie, ten to nie byl z takich. Przy- 

zwoity chtopak. Siedziat sobie w ka- 

wiarniach, w ogrödkach i przyro- 

dzie sie przyglqdai. Architekturze i 

takim tarn. Wszystko byto w po- 

rzqdku, pöki ta bomba nie wybu- 

chla. O mato kolesia nie rozwalito. 



- Wkurzyt si^? 

- Masz! Od razu powiedzial, ze tego 
sk... to spod ziemi wygrzebie. I za- 
czqt jezdzicf za nim po swiecie. Jr- 
landia, Syria, Anglia, w Paryzu si^ 
wtoczyl po jakichs lochach. Wp... 
zbierat, ale siq nie poddai, chociaz 
mögt zginqd. 

- Baseballa miat? 

- No, cholera, nie mial. Ale w kohcu 
dorwal tego Arabusa. 

- A, wiedzialem, ze jakis brudas mu- 
siat w tym zamieszac! Jak bomby w 
Paryzu, to tylko oni. 

- Arabus to jeszcze byto male piwo. 
Chociaz przebierad si? skubany 
umiat. A to za pingwina, a to za 
klowna, a to za sniegowego bat- 
wanka... 

- Ja nie mog^, Arabus za sniegowego 
bahvanka?! Olo, ale jaja! Umr^ ze 
smiechu, Arabus za batwanka, kur- 
na, Olo! Co to byla za gierka? 

O jakiej grze opowiadal Olo swoje- 
mu kumplowi? Wsröd czytelniköw, 
ktörzy nadeslq prawidlowq odpowiedz 
(na kartkach pocztowych z dopiskiem 
Olo i Bolo) rozlosujemy dwie pölroczne 
prenumeraty Gamblera CD. 

Podsluchal Jacek Piekara 



Ubi Soft przedstawia 



Ubi Soft 
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UCOMP-EMPiK-MULTIMEDIA 



Wytqczna dystrubucja w Polsce: 

Licomp • EMPiK • Multimedia Sp. z o.o. 

02-935 Warszowa, ul. Chochotowska 3c 

tel./fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 
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Rok 2000. Nowe mile- 
nium. Co przyniesie 
grom komputerowym? 
Czy bedzie to data prze- 
tomowa, czy tez kolejny 
punkt w czasie, nie tak 
znowu odlegty - po 
prostu za 2 lata? 

Mozna powiedziec, ze w biurach 
projektantöw komputeröw, samocho- 
döw, urzqdzeri elektronicznych przy- 
szlosc panuje juz teraz, bowiem podej- 
mowane tarn projekty majqdaty reali- 
zacji wyznaczone nawet na rok 2010, 
a czasami i dalej. 

Nie inaczej jest z grami komputero- 
wymi. Dwa lata to sredni czas pracy 
nad projektem, zatem gry, ktörych rea- 
lizacja rozpoczyna sie teraz, ukazq sie 
wtasnie u progu nowego milenium. 
Projekty te trzymane sq w sastej taje- 
mnicy - z przyczyn oczywistych, a po 
trosze dlatego, ze sami twörcy nie sq 
jeszcze pewni, jak wlasciwie bedzie wy- 
glqdalo ich „dziecko". Gry przechodzq 
w procesie produkcji znaczne zmiany. 
Jako przykfad moze postuzyc zaprezen- 
towana ostatnio gra Lame Dukem, czy- 
li wersja alfa Duke Nukem 3D, przygo- 
towana na rok przed ukazaniem sie 
gry. Moze umiescimy jq w Gamblerze 
CD (w celach czysto poznawczych) , bo 
zaiste, jest to zupelnie inny produkt! 
Po prostu beznadziejny... 

Okazuje sie wiec, ze wszeikie zapo- 
wiedzi nalezy traktowac z duzq ostrozno- 
sciq. Wystarczy przypomniec pogloski 
na temat Quake'a, krqzqce na rok przed 
jego premierq (patrz „Doo- 
mowe przedszkole", Gam- 
bler 7/95) . Miala to byc 
zupelnie inna gra, z akcjq 
toczqcq sie w otwartym 
terenie, z mozliwosciq ra- 

nienia przeciwniköw w 

rözne czesci data itd. Nie ma sie zresztq 
czemu dziwic. Zazwyczaj takie enuncja- 
cje nie sq oficjalnymi wystqpieniami 
firmy. To najczesciej wypowiedzi „na 
odczep sie/' ustawicznie nekanych przez 
prase autoröw. 

W temacie numeru postanowilismy 
wiec zaprezentowac wlasne przekonania, 
a nie bazowac" na szczqtkowych infor- 
macjach. To samo pytanie: „Jak bedq 
wyglqda^ gry komputerowe w roku 
2000?" zadalismy naszym ekspertom 
od najwazniejszych gatunköw: gier 3 D, 
role-playing, strategii czasu rzeczywi- 
stego, strategii klasycznych, gier spo- 
rtowych i symulatoröw. Przy okazji, wi- 
tam na Jamach Gamblera referujqcego 





ten ostatni gatunek gier znanego spe- 
cjalist^, koleg? Robaqueza (na goscin- 
nych wystepach) . 

Pozwol^ sobie na krötkq rekapitulacj^ 
przedstawionych przez autoröw tez. Z za- 
prezentowanych opinii widac wyraznie, ze 
czekajq nas 2 lata ewolucji, a nie rewolu- 
cja. Daje sie^ zauwazyc pesymizm, z jakim 
nasi autorzy patrzq na s woje ulubione ga- 
tunki, przekonani, ze pi^kne czasy rewolu- 
cyjnych gier mamy juz za sobq. Co gorsza, 
wydaje sie to prawdziwe. Dopöki relacja 
czlowiek - komputer odbywa si^ poprzez 
kJawiature, Joystick i myszke w jednqstro- 
ne, a monitor i gtosniczki w drugq, niewie- 
le juz moze si^ zmienic. W domysle: na- 
stepnq rewolucjq bedzie pojawienie sie 
elementöw wirrualnej rzeczywistosci. 

Warto natomiast zwröcic uwage na 
kwesti^ technicznej jakosci nowych 
gier, ktörq, traktujqc jq chyba jako 
mniej istotnq, nasi autorzy pomineH. 
Tymczasem w tej dziedzinie zapowiada 



si^ rzeczywiscie rewolucja - zrobic 
pieknq gre na mocny sprzet jest mimo 
wszystko latwiej niz stworzyc gre nowa- 
torskq, oryginalnq. Z jednej strony, kar- 
ty 3 D stanq sie standardem, bedq coraz 
silniejsze i coraz latwiej dostepne. Gry 
b^dq dzialac w coraz wyzszych rozdziel- 
czosciach (800><600 lub moze nawet 
1024*768) i co najmniej 32 tys. koloröw 

- wszystko to oczywiscie przy ptynnosci 
rz^du minimum 40 klatek na sekund^. 
Natomiast rozpowszechnienie nap^- 
döw DVD spowoduje, ze jakosc anima- 
cji w grach przewyzszy to, do czego 
przyzwyczaily nas telewizja i wideo. 

Podsumowujqc: gry w roku 2000 
bedq co prawda piekne, bedq dobre - 
dla slabych nie ma juz na rynku miejsca 

- ale nie nalezy oczekiwac rewolucji. 

Czy tak bedzie w istocie? Zapewne, 
choc chcialbym si§ mile rozczarowaC 

Alex 
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Gry przygodowe 



Czekaja nas 2 lata ewolucji, 
a nie rewolucja. 



• 




Oczekujecie pewnie, ze roztocze przed Wami 
wspaniale wizje budz^cych podziw gier przygodo- 
wych, ktöre juz za kilka lat bede* dostepne szerokiej 
publicznosci. Niestety, musze Was rozczarowac. 
Moim skroipnym zdaniem, w roku 2000 przecietna 
przygodöwka nie bedzie sie wiele röznic od tych, w 
ktöre gramy dzisiaj. W stosunku do innych gier (w 
szczegölnosci symulatoröw) postep, dokonany przez 
ostatnie pöltora roku pod wzgledem technicznym, w 
grach przygodowych jest znikomy. Wystarczy poröw- 
nac ze sobc» gry, ktöre dzieli okres powiedzmy dwöch 
lat, np. Discworld 2 i Torin S Passage. Obie reprezen- 
tuj^ ten sam typ - przygodöwki o kresköwkowej gra- 
fice. Nie wnikaj^c w drobne szczegöly, mozna stwier- 
dzic, ze oba tytuly praktycznie nie röznic* sie od siebie 
pod wzgledem wykonania. Od dluzszego czasu w 
przygodöwkach nie juz nie zadziwia, nie ma zadnych 
nowych elementöw. 

Najwiekszy postep zostal juz dokonany. Möwie o 
przejsciu od gier tekstowych do klasycznych przygo- 
döwek graficznych. W zasadzie, wszystkie kolejne no- 
winki polegaly tylko na podwyzszaniu jakosci kolej- 
nych produkeji. W miedzyczasie pojawilo sie oczywi- 
scie troche nowych elementöw: teksty czytal lektor, 
dodano wstawki animowane i mnöstwo röznych dro- 
biazgöw, ktöre mialy na celu uatrakcyjnienie gry. Na- 



tomiast ogölne mechanizmy, na ktörych opierajc* sie 
przygodöwki, nie zostaly zmienione. 

Obecnie mozna wyröznic dwa typy gier przygo- 
dowych: te, ktörych grafika jest fotorealistyczna (np. 
Gabriel Knight) oraz te, ktöre oferujc\ grafike kre- 
sköwkowc» (Discworld 2). Zaröwno pierwsza, jak i 
druga kategoria osi^gn^a juz na tyle wysoki poziom 
rozwoju, ze wlaseiwie nie ma czego w nich zmieniac. 
Grafiki. ktöra juz wygkda jak zdjeeie, nie da sie ulep- 
szyc. Dobrze odtworzonego glosu lektora röwniez. 
Podobnie jest z fotorealistyczna animaej^ postaci. To 
samo dotyczy oczywiscie przygodöwek z grafiki kre- 
sköwkowc\, ktöre juz w tej chwili wygle\dajc\ jak filmy 

Disneya. 

Czy wiec oznacza to, ze juz nie wiecej nie da sie 
wymyslic? Na szczescie - nie. Nastepny krok w dzie- 
dzinie gier przygodowych na pewno jest mozliwy i z 
pewnoscie\ bedzie zrobiony. Nie s£\dze jednak, zeby 
dokonafo sie to w ci^gu dwöch lat, ktöre dziel^ nas od 
roku 2000, Krok, o ktörym möwie, to wprowadzenie 
do przygodöwek elementöw przestrzeni wirtualnej, 
czyli przystosowanie ich do korzystania z helmöw 
VFX (lub innych podobnych, ktöre w przyszlosci po- 
wstane\). Jedyny mozliwy nastepny krok w ewolucji 
gier przygodowych musi spowodowac jeszcze wiek- 
sze zblizenie graeza do swiata, po ktörym sie porusza, 



calkowite wczucie sie w postac odgrywanego bohate- 
ra. Przygodöwki w obecnej formie nie s$ juz praktycz 
nie w stanie zaoferowac graczowi nie ponad to, co 
oferujcv Byc moze, jak niektörzy sugeruje*. pierwszym 
krokiem w tym kierunku bedc\ gry tröjwyiniarowe (wy- 
korzystujcjce engine Quake'a lub Daggerfalla). Jak do 
tej pory, tego typu produkcje nie zyskaly duzego roz- 
glosu (np. Azrael'sTear), ale kto wie, czy nie tedy dro- 
ga. Przypuszczalnie w wielu przygodöwkach pojawit* 
sie elementy RPG - jeili swiat, w ktörym sie graez po- 
rusza jest oddany bardzo dokladnie, röwniez postac, 
w ktör^ sie wciela, powinna byc dokladnie opisana. 

Tak wiec, wedlug mnie, gr<* przygodowe o ktörej 
bez wahania bedzie mozna powiedziec, ze jest repre- 
zentantem nowej generaeji bedzie ta, ktöra jako 
pierwsza pozwoli graczowi poczuc smak wirtualnej 
rzeczywistosci. Przy obecnym tempie rozwoju techni- 
ki komputerowej nie powinnismy na to dlugo czekac. 
Jednak, s$dzc\c po aktualnych tendenejach firm pro- 
dukuj^cych gry, moze sie okazac, ze dwa lata to za 
malo. Nie bedzie chyba duze* przesade*, jezeli powiem, 
ze przygodöwki przezywajc\ obecnie jeden z najdluz- 
szych okresöw stagnaeji w swojej historii. Miejmy 
nadzieje* ze czas ten niedlugo sie skoriezy. 

Frogger 




Niestety, na rynku gier role-playing od dluz- 
szego czasu panuje zastöj i. szczerze möwi^c, 
mam (niesmialc\!) nadzieje. ze wynika on z zaan- 
gazowania sie firm w prace nad.nowymi projekta- 
nii Odpowieclz na pytanie, jak b<>d<* wygMaly 
RPG roku 2000 nie moze byc subiektywna (nie 
mogs napisac, jaki program chcialbym zobaezyc) 
- plany wielkich firm wcale nie muszc* si^ pokry 

sc z marzeniami graezy. Sc^dzQ, ze powstan^ 
trzy nurty gier role-playing. 

Po pierwsze. iwi^ sie klony Diablo, naj- 
prawdopodobniej - » ciekawsze i bardziej roz 
budowane od prototypu, ale nastav <? na gra- 
eza zainteresowanego akcj^, ktöry nie chee $\% 
grzebac w setkach charakterystyk bohatera czy 
bohateröw. Krötko möwi^c, b^d^ to gry tworzone 
z mysl^ o osobach, ktörym blizszy jest Quake niz 
encyklopedia. W grach tycl > sukeesie diablow- 
skiego Battlenetu. z cal^ pewm \ b^d^ wyste- 
powac rozbudowane opeje multiplayer, oczywi- 

ie z mozliv gry w Internecie. 

Po drugie, powstan^gry, w ktörych swiat 
zwiedzany przez bohateröw b^dzie bardzo bogaty. 
a ch^rakt^rystyki herosöw rozbudowane. Co waz 
ne, bt?d^ to gry z bardzo rozszerzonym systemem 



interakeji mi^dzy bohaterami (w grupie moglyby 
panowac niesnaski, a nawet nienawi&) oraz mi^ 
dzy nimi a otaczaj^cym ich swiatem. W praktyce 
oznacza to, ze akcja bedzie zmienna, w zaleznosci 
od post^powania graeza. Byloby wspaniale. gdy- 
by w tak^ gre mozna bylo grac wiel tnie, za 
kazdym razem odkrywaj^c nowe opeje. Z cal^ 
pewnosciq taki wlasnie progr ^apowiada Be- 
Ja (Elder Scrolls 4: Oblivion, rok 2000), byc 
moze podobne io/.wi^zania zobaezymy juz na 

osne 1998 w grze Might & Magic 6. Mam 
nadzieje. ze twörey gier tego typu wykorzystajc* 
>nania autoröw gier fabularnych (na razie ci 

tatni biJ3 autoröw scenariuszy gier komputero- 

wych na glow^). 

Po trzecie. b^dzierny obserwowac ogromn^ 
ekspansje Internetu. Modne i popularne MUD-y 
zamieni^ sie w programy, d> >\ •■ »wnuj^ce pod 
wzgl^dem grafiki „normalnym" produkcjom. 
Gracz wchodz^cy w kraine takiego internetowego 
RPG bedzie miai wraz» calkowitej realnosci 
otaczaj^cego go swiata. Kiedy w sieci b^dzie sie 

oglo spotkac jednoczesnie kilku (lub kilkanaäcie 
tysiecy) zapalencöw, w programie wykonanym 
piec wicie i z wyobrainici, ten nurt moze zdo- 




minowac RPG. Czy jest to mozliwe, zobaezymy, 
gdy ukaze sie Ultima On Line. Jezeli jednak ten 
pionierski projekt zakonczy sie klesk^. kto wie. 
czy inne firmy zechc^ ryzykowac. 

Pomin^lem tu produkcje jap kie. przygoto- 
wywane glöwnie na konsole. Specyfika porusza- 
nych tematöw, röwniez specyfika grafiki tych gier 
spowodowafa, ze ciesz^ sie one ogromn^ popular- 
nosci<\ nie tylko w Japonii. Zapewne „japoiiskie 
role playing" röwniez w roku 2000 bed^ zajmo- 
ily poczesne miejsce na rynku. 

Niezaleznie jednak od prezentowanego nurtu, 
od gier role-playing bedzie sie wymagac znako- 
mitej grafiki. Jednak na dwa pytania nie potrafi« 
znalezc odpowiedzi. Po pierwsze, czy przewage 
zyska odmiana RPG zblizona do gier FPP, czy tei 
bedziemy mieli do czynienia z widokiem izome- 
trycznym. I po drugie, czy walka bedzie rozgrywa- 
na w czasie rzeczywistym czy z zachovvaniem 
podzialu na tury. Prawdopodobnie okaze sie. ze 
zadna z tych koneepeji nie odniesie zdecydowane 
go zwyciestwa i nadal bedziemy mieli do czynie- 
nia z mnöstwem mozliwosci. 

Jacek Piekara 




Latwiej zrobic piekna. gre na moeny spnet niz stworzyc gre nowatorskq, oryginatna 
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Strategie czasu realnego przysztosci b$dq zmierzac do polqczeni 
dwöch cech: prostoty z atrakcyjnosciq. 



Strategie czasu rzeczywistego 



Strategie czasu realnego przede wszystkim musz^ stac si$ grami, w ktörych 
komputer b^dzie obdarzony wysok<\ inteligencj^. Takie sytuacje, jak: wysylanie 
malych oddzialöw przeciw pot^znej bazie czlowieka, niestrzezenie wlasnych 
instalacji, latwosc wpadania w pulapki czy schematyczne ataki nie powinny si$ 
juz zdarzac. Na razie bl^dy te wyst<?powaly we wszystkich grach gatunku. Jezeli 
jednak Internet stanie si^ tak popularny, jak wszystko na to wskazuje, kto wie, 
czy autorzy gier b^det si*? chcieli m^czyc przy poprawianiu SI komputera. 
Mog^ sk> skupic na przygotowywaniu atrakcyjnych opcji multiplay<?r, nawet za 
cen$ rezygnacji z mozliwosci potyczki komputer - czfowiek. Jednak takie po- 
st^poWanie musialoby swiadczyc o niskim profesjonalizmie. 

Strategie czasu realnego muszct miec prosty interfejs uzytkownika. Niedo- 
puszczalne jest, aby gracz w trakcie walki zastanawial si<?, na ktör^ ikon«? klik- 
n^c. Moim zdaniem, Strategie czasu realnego b^dct zmierzac do pol^czenia 
dwöch cech: jak najwi^kszej prostoty z jak najwi^ksz^ atrakcyjnosci^. 

S^dz?, ze zostan^ znacznie rozbudowane opcje mililarne. Po pierwsze, 
gracz uzysk«i mozliwosc budowania wlasnych typöw oddzialöw zdost^pnych 
komponentöw, a wi^c b^dzie projektowal od podstaw, np. czolg, wybieraj^c: 
silnik, klas^ pancerza, uzbrojenie, systemy komputerowe itp. Podobnie bylo w 
turowej strategii Mission Force: Cyberstorm, jednak, aby rzecz si$ sprawdzila 
w rozgrywce czasu realnego. w trakcie tworzenia jednostek czas gry powinien 
byc zatrzymany. 

Walka musi zyskac trzeci wymiar. 
Wykorzystanie stoköw görskich do 
urz^dzania pulapek czy wzgörz jako 
zaslon powinno stac si^ standardem. 
Dotychczas stanowily one jedynie 
dement graficznego wystroju czy I 

przeszkod^ terenow^, utrudniaj^c^ 
dotarcie do pewnych punktöw mapy. 

W czasie walki zostanc* wykorzy- 
stane opcje inzynieryjne: b<?dziemy 
budowali drogi, mosty, pasy startowe 
dla samolotöw, moze nawet linie kole- 
jowe. Nie s^dz^ jednak, aby zastoso- 
wano rozwi^zania przyj^te w grach 
turowych, czyli wyczerpywanie si^ 
amunicji lub paliwa. To za bardzo 
skompiikowaloby gre.. Kto wie, czy nie ftys. Tomasz Bagmski 




pojawie* sie, czynniki psychologiczne. Na przyklad. dowödca czolgu. wysylanego 
w samoböjczej misji na baze, wroga (aby odkryc teren), möwi: „Odczep si^, ko- 
les, nie pojad$ bez wsparcia " [podobne elementy wyst^powaly w Microsoft 
Close Combat - red.|. Wydaje mi sie., ze konieczne b^dzie zwi^kszenie obszaru 
dzialan. Niektöre gry pod tym wzgl^dem nie prezentuj^ si$ zbyt dobrze. 

Z calci pewnoscic\ walc/yc b^dc* ze sobc* dwa modele strategii: te, w ktörych 
wazne b^dc\ opcje gospodarcze, a wie.c wywodz^ce si? jeszcze z Dune 2. oraz 
te, w ktörych zajmowac sie, b<;dziemy tylko walk$. Byc moze prekursorem tego 
nurtu b^dzie gra Myth, zapowiadana na koniec 1997 roku. 

Mozliwe tez, ze b^dzie powstawac coraz wie^cej gier, l^cz^cych rozwic\zania 
turowe ze Strategie czasu realnego. Czyli takie Heroes of Might & Magic 2. z 
tym ze w momencie, kiedy dojdzie do walki, wazna b^dzie nie tylko taktyka. ale 
i zr^cznosc. Doswiadczenia z Lords of the Realm 2 nie wröic\ jednak, moim 
zdaniem, sukcesöw temu nurtowL 

Strategie czasu realnego na pewno podbijc\ Internet. Istnieje juz prze- 
ciez internetowy serwis Westwood Chat i liga graczy C8cC Red Alert. 
Podobnie b«?dzie z innymi grami. Walka jednoczesnie kilku (moze kilkuna- 
stu?) graczy na ogromnych mapach moze byc bardzo interesujc\ca. A gdy- 
bysmy wyobrazili sobie gn?. w ktörej uc/estniczy kilkuset graczy - kazdy do- 
wodzi np. czolgiem, samolotem czy kieruje jednostkc* piechoty (z mozliwo- 

• . ^cic\ awansu na pancerniaka. lotni- 

' ka itp., jezeli si^ dobrze spisze). Tak 

wlasnie ma wygl^dac sieciowa gra 
Command & Conquer: Sole Survi- 
vor. Taka gra. opröcz elementöw 
strategii, zawieralaby pewne aspek- 
ty psychologiczne: przeciez nikt nie 
. chcialby gine\c. nie byloby samobc 
czych rajdöw, istnialaby.mozliwos< 
przejscia na stron^ wroga. 

Strategie czasu realnego b^dc\ w 
^ najblizszych latach tym gatunkiem 

gier, w ktöry firmy zainwestujc* 
ogromhe pienic\dze. Mam tylko 
nadziejs, ze naklady przeloZc\ si$ na 
liczb^ dobrych pomyslöw. 

Jacek Piekara 



Strategie turowe 





Po|>ul»jrn< ;cznoj wcrsji gier komputrn» 

wyi h (mapa, tetony) n^ranu zy sk do grona hard< • - 

rowi ow.Pm/< »stall uj.h /•• wy< howanl no pnnJuktach 
kon- .i lal ''0 .-■}/. \dö)i\ dyn-imiki. klöro oferujfl RTS 

\Reo\ 1 "im< • Stratogy r**d |. R* *zwi. izanu ju/ btos iw i 

./tnniejs^/mlubwi./k^ympowod/rni.'in, tooqm 

nii /«'iiii' * /«isu trw.mi.i tury oraz röwnolegle rozgiy 

w<mi«' rund. W-»tpi»;. bv pr/yj«;ty si( ; - hybrydy w stylu 

X Com Ap* H alypv. ')»l/ic dopuv« zainajestzaröwno 
w«ilk«i turowa, |okl walka W( zasie i ywistym. 

Strat< turou/C rrv>g,i pr/<*lrwtn j«-.l: zostanie 

popniwlond oprawa grdfi< /r\<\ (Incubation) or.i/ 

swidt l>,'d/i'' b.ird/lcj ^koinplikciwany. firy turow*- 

winny doiionk RTS i lnnr «iifunki p<xl w/ol.;dem 

spos«»bu poki/.inta poKi gry i jednostdc, wykorzybtu 



jedno ni«' s|,ib<»s(' RTSkdu li dosk->n.ik'ni(f 
taktytzncjstrony n>/grywki kos/t^m wqtku strate; 
nego. 

TKS [Turn Bas<-d Stratrqy rud] pöjd.i. moim 

zdaniem, w kk-runku prezentai ji konfliktöw global 
nych, niornoillwych na rd/i<- d< i zrealizowanla Jako 
RTS (pif*rws/ym /wi.jstunem tej tendeneji Jest I 
stern l ront). Powinny zarazem zawierai! mo2llu 
du/( 1 1 /ynniköw maj^cyt h wplyw na d zje »träte 
zne, co pozwoliloby wykorzystoi nlellmitowany 
' /as tury. Istnieje jednak niebezpi tw w 

/byt skf^mplikow.jn<? gry nikt nie b^dzie ehr i,i| gra<! 

/ pewnoA ui wzroinieu rola rozbudowanych tu 

tonali, d/ir;ki ktörym zasady rozgjywkl poznaje 

pod( /.is gry. 



Altern«jtyw<; stanowi^gry mo/«- mnk-j skompliko 

wane« /!• z mniejszej liczby elementöw o przej 

r/ystych reguiach, ale pozwalaj^ e te ''h'mcntv d" 

wolnirm: abyotrzymai now^jak* i Swidt|<'.t 

mnn'J /)- </ony, wk-« gra« / dose latwo i\ / nun ap< i 
/n.»j*' pQ{ /ymsiwierd/.i i zaledwieuhimakmoj 
liw stwdr/dny< h pra n produkt. 

Niezaleinie od ty< h brend <w, p<*dobni'- j.ik w in 

nych 'i.itunk.n h /arysuj« :ndi neja do /w*-\- 

nin replayabilit I )bok losowego generowanla » 
naiiuszy i V h edytowania gra« / b^dzic mial do wy 
boru dziesiqtki '»ptji konfigur<Hyjny*h, Aipcwnuij.i 

i h mu nie tyyodnie i /y miesi^< e, .»!-■ lata grania. 

zywl : wteorit 

Sir Haszak 



Sukccs Quake' a jako gry Internetowe] 
ze przysilosc gier FPP röwniei lezy w i 
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Na fali popularnosci gier 3D pojawia sie symulatory sportowe, 
w ktörych rozgrywki beda oäladane oczami zawadnika 



Gry sportowe 



Sport dla mas 



Dost^p do Internetu staje sie coraz latwiejszy, 
wzrosnie wiec popularnosc menedzeröw on-line, 
w ktörych spotkania rozgrywac sie bed<* w rytin 
rzeczywistych rozgrywek ligowych. Ich zal^ikiem 
jest liga prowadzona przez Team 17. 

Nadal bed$ powstawac gry na bazie populär- 
nych sportöw, czyli gier zespolowych: pilka nozna, 
koszyköwka i hokej {w Stanach tez baseball i foot- 
bail amerykariski). Zainteresowanie tymi dyscypli- 
nami raczej nie oslabnie, a o pojawieniu sie no- 
wych zadecyduj<* pieni^dze. Najwieksze szanse 
mafo komercjalizuj^ce sie coraz bardziej konkuren- 
cje olimpijskie. Problem w tym, ze igrzyska jak do- 
tqd nie doczekaly sie prezentacji w grze na tyle do- 
brej, by mogla stac sie hitem. 



Na fali popularnosci gier 3D pojawic* sie sy- 
mulatory sportowe, w ktörych rozgrywki bed<* 
ogl^dane oczami zawodnika. Mozliwe zreszt^, 
ze bedzie to opcja klasycznych symulatoröw gier 
zespolowych, wprowadzona na zasadach wspöl- 
czesnie znanych opcji menedzerskich. Oczywi- 
scie, konieczne bedzie popracowanie nad 
Sztucznc* InteligencJA komputerowych zawodni 
köw i interfejsem uzytkownika (zachodzi obawa. 
ze gracz bedzie tylko widzem w akcjach prowa- 
dzonych przez komputer), als to juz zmartwienie 
programistöw. Problemöw tych z pewnoscic* nie 
b<?d$ mialy wersje sieciowe, w ktörych wszyscy 
zawodnicy bedc* sterowani przez graczy z krwi 
i kosci. 




W sportach indywidualnych mozliwe bedzie 
rozgrywanie turniejöw sponsorowanych przez 
producenta danej gry (pierwszy turniej sieciowe 
go golfa zorganizowala firma Electronic Arts na 
PGA Tour Golf). 

Producenci gier menedzerskich bed<* d^zyc do 
globalizacji, czyli ujecia jak najwi^kszej liczby lig 
narodowych, czego zapowiedzi^ moze byc SWOS 
i nowa wersja Championship Manager. Gracze 
bed$ sie czuli na wirtualnym „rynku pracy" röw- 
nie swobodnie. jak prawdziwi menedzerowie i tre- 
nerzy. Zwiekszy sie takze liczba wspölczynniköw 
opisuj^cych zawodniköw. 

Sir Haszak 



Symulatory lotu 






r\\\ 









■ 



I 






Robaquez 






P' 






r 



■,'b, 















• ; 







Gambler CD o 50 /o tariszy! Tylko 5 z\ za egzemplarz! 







IPSCG 

X-COM: Apocalypse 
Broken Sword 2 



fit laut 



Atlantis the Lost Tales 

FIFA Road to the World Cup '98 

Jedi Knights 
Galapagos 




Dark Colony 
International Rally Championship 



Total Annihilation 

Unreal 

Rayman Gold 

Warüods 




Gambler postanowH docenic tych. ktörzy 

kupuj^oryginalne produkty. Od pocz^tku 

wrzesma w pudelkach zawierajcicych wybrane 

gryfirm IPS Computer Group, Mirage 
iLiComp-EMPiK-Multimedia,znajduj^siQ 

specjalne kupony rabatowe. Pozwol^one zlozyc 
zamöwienie na roczn^ prenumeraty 
Gamblera CD w cenie 60 zl. Wystarczy kupic 



w sklepach 

tych gier! 



grQ bior^c^ udzial w promocji, wypetnic 
znajdujcicq si$ w pudelku ulotk§ i przeslac j^ pod 
adresem redakcji z dol^czon^ kopi^ dowodu 
wplaty na konto wydawnictwa Lupus 
(przy dokonywaniu wplaty mozna skorzystac 
z naszego kuponu prenumeraty ze str. 6 1 tego 



numeru, wpisuj^c kwotQ 60 zl ]ako wartosc 
prenumeraty Gamblera CD). 
Honorowane b^d^tylko oryginalne kupony. 
Promocja trwa do 3 1 grudnia 1 997 r. 
Kolorem czarnym zaznaczone s^tytuly gier 
znajduj^cych siq juz w sprzedazy, 
czerwonym - wchodzqce na rynek, 
szarym - zapowiedzi. 
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nie by*o tak tanie! 




Wldziane z Zacisza 



Humor zeszytow 



Ten tekst b^dziecie czytac wtasciwie 
pod choinkq, ale nie mam zamiaru na- 
ginac si§ do sankcjonowania fikcji swiq- 
tecznej, polegajqcej na pisaniu o Bo- 
zym Narodzeniu w polowie pazdzierni- 
ka. O swi^tach napisze, w grudniu, do 
numeru lutowego. Albo w ogöle je prze- 
gapie. 

Dzisiaj postanowilem zrobic prasöw- 
k?. Wszystko dlatego, ze wziqlem do reft 
jedno z konkurencyjnych pism i po kilku 
minutach czytania musialem pöjsc do 
dentysty, tak mnie rozbolaty zeby. Nie, 
zebym sam nie mial nie na sumieniu z 
czasöw TS, ale to byto dawno, a cztowiek 
ma tendencje do pami^tania tylko tego, 
co byto udane. Czyli uznajemy, ze w TS 
wszystko byto OK i mam prawo napisac, 
co mysle. o tym, jak piszq inni. Zgodnie z 
zasadq, ktörqsam sobie wymyslitem czas 
temu jakis, nazwisk nie bedzie, tytulöw 
tez. Co najwyzej literki. 

Ze>y mnie rozbolaty, gdy zajrzalem 
do pisma nazwijmy je D (nie jest to 
pierwsza litera slowa sktadajqcego sie, z 
jeszcze trzech liter, po prostu litery A, B 
i C sq juz zarezerwowane; kto nie wie- 
rzy, niech zajrzy do nr. 5 i 9/95 TS) . Za- 
czqlem od czytania wst^pniaka (to taki 
kawalek, ktöry zazwyczaj pisze red. 



naez. albo osoba upowazniona przez 
niego) . Dowiedziatem si$, ze w weso- 
tym miasteezku kreat sie. karuzel. Az 
mnqrzucito, ale czytatem dalej. 

Z pierwszego tekstu numeru dowie- 
dziatem sie, ze „W Clashu mozna znalezc 
sporo grafiki 3D spowodowanej przez Le- 
stera". Potem byto troche^ lepiej, choc: „do- 
bra symulaeja pitki noznej wie, co jest klu- 
czem do odniesienia sukeesu", a targi E 3 : 
„Mieszczqc caty przemyst gier w olbrzy- 
mich halach wystawowych jest to miejsce, 
ktöre trzeba zobaezyd". Potem byta infor- 
maeja, ze „jest w nim [zespöt sktada sie, z 
20 wtasnych i 10 zewn^trznych projektan- 
töw] mamy jednq osobe, zajmujqcq sie^ 
zbieraniem opinii »po drucie«". 

Sporo kwiatköw pojawito sie^ tez do- 
ktadnie w srodku numeru. Jak sie, bo- 
wiem okazato, „do pisania dobrych pro- 
gramöw na komputery PC, potrzeba jest 
najwyzszych umiejemosci" ale i tak „nie 
ma szans, zeby zrobic wszystko samemu; 
potrzeba jest speejalistöw". W tym tek- 
scie jednak przynajmniej postacie zlozo- 
ne byty z wielokqtöw, a nie z tajemni- 
czych „polygonöw". I tak dalej. Przy 
pierwszym czytaniu zauwazytem jeszcze 
wi^cej tego towaru, ale juz mi si? nie 
chee szukac" . 



W Przekroju to sie, nazywa „Humor 
zeszytow", ale tarn to jest wydzielona 
rubryka - nikomu by si? nie cheialo 
rozrzucaC takich byköw po catym nu- 
merze. No, chyba ze nie mam raeji i ze 
wszystkie te idiotyzmy znalazty sie^ w 
pismie przypadkiem, przez zwyczajne 
niechlujstwo albo brak umiej^tnosci. 
Jesli tak, to, Panie Redaktorze, dobra 
rada - nie wiem, kto spowodowaf tych 
wszystkich bt^döw, ale chyba potrze- 
ba jest warn speejalistöw od korekty. 
Albo przynajmniej, kupeie sobie stow- 
nik j^zyka polskiego, moze byc" na CD. 

Inne pisma, o dziwo, nie wyglqdaty 

ostatnio tak zle, choc i tarn mozna byto 

znalezc rözne kwiatki, niekonieeznie zre- 

sztq jezykowe. Na przyktad z takiego 

miesi^cznika E dowiedziatem sie. (chyba 

w sierpniu) , co to sq plotki - otöz sq to 

informaeje udzielone przez Johna Rome- 

ro w wywiadzie na temat Daikatany. 

Tyle, ze wywiad przeprowadzita konku- 
reneja. 

Miejsce si? kohezy, czas nagrad i wy- 
stad tekst Haszakowi. Nagrod^-zabaw- 
k^ za najsmieszniejsze powiedzonko 
otrzymuje redakcja D. 

A ja sobie w cos zagram. Moze w Im- 
perialism, ktörq to „gre^ kontroluje sie, w 
catosci, przy pomoey myszki". 

Nacz. w st. spocz. 
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SOtTYS 
MjEGA BLAST 

STALOWE NERWY 
INT. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES 
INKOR SWIM - 
ARNIE II 



FUNNY FRUITS 



<T 



KOSMOS 

i STARSHIP 
LE OF THE DEAD 
SSM 

".TENNIS 
'NKENSTEfN 
S WRESTLING 



BALLTRIS 



vaga: Gra dziala tylko z Windows 95. 
praszamydo dobrych skleppw komputerowych 
a dost§pna röwrtiez wsprzedazy wysylkowej. 
ma-detaliczna: 122z). 



sklepach komputerowych oraz w sprzedazy 
wysyrkowej. Cena detaliczna 69 zh ^ 
Zestawyjdostepne tylko na CD! * **" 



Rodaguje zoepol w akladxie: 

Zgredaktor (redaktor prowadz^cy) 

g. Bocevau (EKG) 

Erecrus Magnificus (Gildia RPG) 

Knsloff (KS Gambier) 

Maicin Wichary (Klub DDT) 

col. Zgted Killer (Club Simulator) 

Zooltai (Klub 3D) ^ 

Projekt graficxnv (l*yout): 

Piotr Kakiet 



2a Irt toazeft 

(twlasxcza w Club Simulu 
tedakcj.i nie odpowiada 
Redat iada nie zamowione ma . pisv 

ue zWTttca) oraz zaslizega sobie piawo do 
dokonywunta adiusiacji l skiotöw 
(röwniez o glow$) 




U K A Z U J E 



S 



5 
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W 



M I E S I A C U 



W dzisiejszym wydaniu: 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 48 

Frontier (PC) 48 

Die Hard Trilogy (PC) 48 

Hexen II (PC) 49 

Pacific General (PC) 49 

SHADOWS OF THE EMPIRE (PC) 49 

Wages of War (PC) 49 

Warlords III: Reign of Heroes (PC) 49 

War, Inc. (PC) 49 

X-Wing vs. TIE Fighter (PC) 49 

KLUB 3D 50 

GILDIA RPG 5 1 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 52 

CLUB SIMULATOR 55 

KS GAMBLER 56 

ROZWIAZANIA 

DarkColony - cz. 2 (PC) 57 

Dungeon Keeper - cz. 2 (PC) 57 

T&T 

Formula 1 (PC) 58 

Grid Runner (PC) 59 

Ignition(PC) 59 

Jedi Knight - wersja pelna (PC) 59 

Lands of Lore: Guardians of Destiny (PC) 59 

Meat Puppet (PC) 60 

NHL '98 (PC) 60 

Nuclear Strike (PC, PSX) 60 

Postal - wersja pelna (PC) 60 

Quake 2 - wersja demo (PC) 60 

Turok(PC) 60 

Uprising - WERSJA DEMO (PC) 60 

UPRISING - WERSJA PELNA (PC) 60 



Hot Stuff! 

Dzial TeTe ma niewqtpliwq przyjemnosc zaprezentowac Warn wyj^tkowo 
bogatq kolekcjs cheatöw ., Brr... nie cierpi§ „Windowsöw" 1 innych anglopodob- 
nych potworköw. Tak wi§c prezentujemy Warn dzis wyj^tkowq Iiczb$ sztuczek 
do niezwykle swiezych gier. Tak swiezych, ze o niektörych jeszcze nawet nie 
wspominalismy. Pröbke macie na tej ströme, reszta czeka na kohcu TeTe. Mam 
lylko nadziej§, ze nie s^ zbyt swieze - wielu nawet sam nie miatem jeszcze 
okazji sprawdzic (a wielu nigdy nie sprawdzisz, dodalby möj domowy P100, 
gdyby nie byl tylko durnym komputerem). Jesh wi^c cos... ehem... nie zadziala 
- eksperymentujcie. 

Przypominam, ze czekamy na Wasze glosy: tip do jakiej gry chcielibyscie 
zobacryc w nastepnym wydaniu TeTe? Przysyiajcie swoje typy na kartkach 
pocztowych z dopiskiem „TeTe: tip na zyczenie". 

Zgredaktor 



Jedi Knight - wersja demo (PC) 



Nacisnij t i wstukaj 

jecüwannabe on - God Mode, 

eriamjh on - latanie, 

red5 on - wszystkie typy broni, 

wamprat on - wszystkie przedmioty, 

deeznuts on - nast^pny poziom Mocy, 

bactame on - zdrowie, 



whiteflag on - wyi^cza SI, 
slowmo on - spowolmone ruchy, 
thereisnotry on - nast^pny poziom. 
imayoda on - Master of Light, 
sithlord on - Master of Dark, 
58581vr on - mapa, 
yodajammies on - mana do pelna. 



Postal - wersja 

DEMO (PC) 

W czasie gry wstukaj: 

chtpos - kamizelka z Kevlaru i zdrowie, 

chtmno - jak wyzej, 

chtpow - jak wyzej, 

chtsop - pociski na podczerwieri i po 

50 sztuk wszystkich innych pocisköw 



Total Annihilation 
(PC) 

W Chatline wstukaj: 
ATM - 1000 metalu i energii. 
RADAR - maksymalny zasi^g radaru. 
DOUBLESHOT - podwaja sitt* ognia. 
NOWISEE - odkrywa mape i wyl^cza 
sprawdzanie przeszköd terenowych. 



Take No Prisoners 
(PC) 

Nacisnij jednoczesnie Shift i 
(tylda, taki maiy znaczek, ktöry 
znajduje sie zwykle na klawiszu w 
lewym görnym rogu klawiatury). 



NastQpnie wstukaj: 
BIGCHEATER - God Mode. 
FLY - latanie. 
NOCLIP - przechodzeme przez 

sciany. 
Nacisnij ponownie SHIFT i . aby 
wröcic do gry. 



DISK6DITOR 

DR6AM 
T€AM 






samej sile strzahi. np dla 100 MW Beam Lasera zamiast wartosci BCh wpisujemy BAh. 



-74d .-67d 



CZARODZIEJ W A KCJI 

Frontier (PC) 

W module edycji nalezy znalezc ciqg znaköw. odpowiadajacy numerowi rejestracyjnemu 
naszego statku. Jesu go nie znamy, to nalezy wyleciec statkiem w pizestrzeh kosmiczna.. 
przelaczyc sie na widok zewnetrzny (klawiszem Fl) i klawiszami strzalek ustawic staiek 
tak. aby mozna byto zobaczyc jego wierzch Tarn wielkimi lilerami wypisany jest numer 
rejeslracyjny. W pamieci numer ten zapisany jest co najmniej dwa razy. Jesli znajdujemy 
sie w hangarze na stacji kosmicznej, to szukamy pierwszego wystqpienia, gdy jestesmy 
w kosmosie - tego dxugiego. 

Szukamy danych w lewym kierunku (malejace adresy) od pierwszej litery rejestracji. 
Polozenie danych podane jest w systemie dziesietnym. I tak: 
-156d Bajt opisujacy typ naszego statku. Mozna wpisac nastepuja.ce wartosct 



06h Dummy Mine 

08h Proximity Mine 

OAh Homming Missile 

OCh Smart Missile 

OEh Naval Missile 

10h Nuclear Missile 

12h Escape Capsule 

14h Interplanetary Shuttle 

16h Lifter 

18h Osprey attack fighter 

lAh Falcon 

ICh Hawk airfighter 

lEh Kestrel airfighter 

20h Eagle long ränge fighter 

22h Eagle Mk2 fighter 

24h Eagle Mk3 fighter 

26h Sidewinder 

28h Kiait Assault Craft 

2Ah Gecko 



2Ch Adder 

2Eh Viper Defence Craft 
30h Cobra Mk I 
32h Moray Starboat 
34h Cobra Mk III 
36h Constnctor 
38h Asp Explorer 
3Ah Transporter 
3Ch Lion Transport 
3Eh Tiger Trader 
40h Impenar Courier 
42h Python Freigüter 
44h Impenar Trader 
46h Anaconda Freighter 
48h Puma Clipper 
4Ah Boa Freighter 
4Ch Panther Clipper 
50h Lynx Bulk Carrier 
52h Long-range Cruiser 




02 00 00 00h 

00 00 00 40h 

01 00 00 00h 
00 00 02 00h 
00 00 04 00h 
00 00 40 00h 
00 00 08 00h 
00 00 20 00h 
00 00 00 01h 
00 00 10 00h 
00 00 00 20h 
00 00 00 10h 
00 00 80 00h 
00 00 00 80h 
00 00 00 04h 
00 00 00 08h 
00 00 00 02h 
04 00 00 00h 




-80d 



Nie powinno sie. wpisywac wartosc) nieparzystych. Zazwyczaj kohczy sie to zawieszeniem 
gry. 

-88d..,-85d Urzadzenia zainstalowane na statku Sumujac poszczegölne wartosci 

(podane nizej). zainstalujemy je na statku Wpisujac 07 00 FE FFh mamy dostep do 
wszystkich urzadzeri: 

Auto Refueler 
Almospheric Shielding 
Laser Cooling Booster 
Cargo Bay Life Support 
Scanner 
Radar Mapper 
E. C. M. System 
Automatic Pilot 
Hyperspace Cloud Analyser 
Fuel Scoop 

Cargo Scoop Conversion 
Energy Booster Unit 
Naval E. C. M. System 
Hüll Auto-Repair System 
Energy Bomb 
Escape Capsule 
Fighter Launch Device 
Military Cameras 
Zainstalowany na statku silnik (1 bajt) Mozna wpisac: 
01h Interplanetary dnve 

02h.. .09h Class 1 .8 Hyperdrive 

0Ah.,.0Dh Class 1..4 Military Drive 

-79d Bajt okreslajacy liczbe zaczepöw do zainstalowania bioni. 
Mozna tutaj wpisac od do 4. przy czym jesli dany statek nie ma standardowo takiej 
Uczby zaczepöw. to konsekwencje moga. byc zaskakujace. Wpisujac np. wartosc 3 dla 
statku Cobra Mk III (ktöry ma standardowo dwa zaczepy), uzyskamy dostep do wiezyczki 
Gdy zainstalujemy w niej bron l spröbujemy jej uzyc, okaze sie, ze ostrzeliwujemy kadiub 
wlasnego statku 

-78d..-75d Bajty opisuja.ce typ zainstalowanej broni w kazdym mozliwym punkcie 

Pierwszy bajt to bron przednia, drugi tylna, a dwa naslepne to wiezyczki. Mozna wpisac 
nastepuja.ce wartosci. 

1 MW Pulse Laser j 

5 MW Pulse Laser 

30 MW Mining Laser 

1 MW Beam Laser 

4 MW Beam Laser 

20 MW Beam Laser 

100 MW Beam Laser 

Small Plasma Accelerator 

Large Plasma Accelerator 
Mozna zainstalowac nawet Large Plasma Accelerator (900 ton) na statku Cobra Mk III, 
ale lufa tej broni jest bardzo duza, a wyglad statku nieestetyczny, Mozna temu zaradzic, 
zmniejszajac wpisana. wartosc o mala, liczbe, co spowoduje zmniejszenie lufy brom przy tej 






Rodzaj rakiet zainstalowanych na pylonach. Nawet jesli statek nie 
posiada pylonöw, to mozna je wpisac i beda. one aktywne. Wartosci: 



-66d..-65d 
-64d..-63d 
-62d...-61d 



80h Dummy Mine 

81h Proximity Mine 

82h Homing Missile 

83h Smart Missile 

84h Naval Missile 

85h Nuclear Missile 

Aktualna liczba Shield Generators pomnozona przez 64. 
Liczba zainstalowanych Shield Generators (pomnozona jw ) 
Stan kadluba statku - Hüll Condition. 
Kazdy statek ma kadtub innej wielkosci, wobec czego ta wartosc jest cecha. indywidualna. 
kazdego statku Dla Cobra Mk III wartosc ta wynosi 400d (190h). 

FubruB 

KÖLKO WETERANÖW 

Die Hard Trilogy (PC) 

W plikach o rozszerzeniu .DHF znajduja. sie dane dotyczace zycia, rodzaju broni itp. 
Czesc danych zapisana jest nie na catych bajtach. lecz na poszczegölnych bitach. 
Przykladem moze byc liczba zyc i granatöw w Die Hard 1. Piec starszych bitöw odpowiada 
za liczbe granatöw, a trzy pozostale za liczbe zyc W takim wypadku nalezy dodac obie 
wartosci, odpowiednio je przemnazaj^c (mnozniki podane sq w odpowiednich miejscach). 

Wszystkle czeäcl 

2ECh liczba punktöw (4 bajty) 

DH1: Die Hard 

2D5h 8 * liczba standardowych granatöw (od 1 do 31) + liczba zyc (od 1 do 7) 
Na przyktad, jesli chcemy miec 5 zyc i 28 granatöw, wöwczas pod podany bajt wpisujemy 
8-28*5. czyh 229, czyli E5h. 
2D6h Aktualny pozionv 

00h 1. Garage 

01h 2. Reception 

02h 3. Construction 1 

03h.. .04h 4 Office 1 

05h 5. Maintenance 1 

06h 6. Computers 1 

07h 7. Executive 1 

08h. 09h 8. Construction 2 

OAh 9. Office 2 

OBh 10. Ballroom 

OCh IL Maintenance 2 

ODh-OEh 12 Office 3 




OFh 
10h 
11h 

12h... 13h 

14h 
15h 
16h..l7h 



13. Construction 3 

14. Vault 

15. Computers 2 

16. Executive 2 

17. Office 4 

18. Maintenance 3 

19. Computers 3 



2D8h 8 • liczba granatöw dymnych (od 1 do 31) + rodzaj broni (od do 6): 
00h brak broni 

01h Beretta 

02h shotgun 

03h M51 

04h maszynöwa 

05h explosive shotgun 

06h rambo 

8 • liczba granatöw ogniowych (od 1 do 31) + energia kamizelki (od do 7) 

aktualna liczba nabojöw w magazynku (2 bajty, maks. FF 7Fh). Po wystrzelaniu 



2D9h 
27Ch 



magazynku nastepne maja juz wartosc standardowa dla danego rodzaju broni. 



2E2h 



DH2: Die Härder 

2Elh liczba zyc (od do 8) 
Aktualny poziom: 
00h-05h od 1 do 6. 
06h 7. Sr.owmobile Chase 

07h 8 Plane Intercept (koricowy) 

liczba granatöw (maks. FFh) 
liczba rakiet (maks. FFh) 
rodzaj broni: 



2E3h 

2E4h 
2E5b 




88h 

91h 

9Ah 

Ath 

AAh 

B3h 

BCh 

C6h 

CFh 



00h 
01h 
02h 
03h 
04h 
05h 
06h 
07 h 



brak broni 

firmowa 

Beretta 

M51 

shotgun 

M16 

??? 

AK47 










DH3: Die Hard with a Vengeance 

2EDh liczba zyc (od 1 do 7) 
2EEh aktualny poziom (od do 9) 
300h liczba turbo (maks FFh) 

Sion T & prof. Tarantoga 
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Hexen II (PC) 



Warlords III: Reign of Heroes (PC) 



■ 



Gra tworzy savegame'y w kalalogu DATK1, w osobnych podkatalogach o nazwach SO, Sl 
az do Sil. Grzebieray w pliku DEMOl.GIP, ktöry jest zwykrym plikiem tekstowym, tak wiec 
do jego edycji wyslarczy dowolny edytor. 

Jesu poszukamy ciqgu znaköw „playei", to .dookoia niego" znajduja. sie linijki z 
parametrami o nazwach. ktöre latwo rozszyfrowac. 

Przyktadowo. .health" i „max health" zawieraja. aktualna. i maksymalna. wartosc HP 
bohatera. Mozna wpisac do 999 jednostek 

Podobnie jest z .bluemana". „greenmana" i „max mana", ktöre okreslaja. biezaca. ilosc 
mana. Tutaj jednak mozna wpisaö duzo wiecej. nawet 9999 (chociaz w grze bedzie to inna 
liczba). 

Zmienna o nazwie „playerclass" zawiera informacje o klasie gracza (1 - paladin, 2 - 
crusader, 3 - necromancer. 4 - assassin) 

To, oczywiscie. jeszcze nie wszystko. lecz reszle zostawiam juz Warn Nie powinno byö 
irudne znalezienie np wspötczynniköw bohatera. 

DJ Don Johnson 

Pacific General (PC) 

Edytujemy pliki o rozszerzeniu .SVG w podkatalogu SAVE. 

Najpierw szukamy w pliku nazwy grupy jednostek, ktöra. mamy zamiar modyfikowac (np. 
7th F4F Wildcat) Przyjmujemy. ze pierwsza litera nazwy to offset *00h. 

♦33h Pozycja X na mapie 

♦35h Pozycja Y na mapie 

♦37h Liczebnosc jednostki (maks. 15) 

♦3Bh Paliwo (maks. FFh) 

♦3Ch Amunicja (maks FFh) 

+29h Rodzaj jednostki (2 bajty) 

Oto, jak zmienic rodzaj jednostki Przegladamy plik DATA\REPORT.TXT. Sa. w nim 
zawarte informacje o wszystkich jednostkach Wyszukujemy wybrana. (dla utatwienia 
podzielono je na grupy) i notujemy umieszczona. przed nazwa. wartosc Przyktadowo dla 
ciezaröwki Fiat Truck bedzie to 642. Przeksztatcamy te wartosc na szesnastkowa. (282h), 
obracamy i wpisujemy do pliku (jako 82 02h) [Pelna lista jednostek tradycyjnie «do 
odebrania" w DDTpack na naszym CD - MW] 

Pod offsetem ♦45h natomiast zapisana jest informacja, czy dana jednostka wykonala juz 
ruch (00h - nie. 01h - tak); jesli tak. to pod offsetami *4ih i »42h zapisana jest hczba 
pozostarych punktöw ruchu. Bezpieczna. wartoscia. wydaje sie np. 3Fh. 

KrryKztof Mateczny 

Shadows of the Empire (PC) 

Modyfikujemy plik o rozszerzeniu .SOE. o nazwie odpowiadaja.cej imieniu. jakie dalismy 
naszemu bohaterowi (najczesciej zbiory te znajduja. sie w podkatalogu SDATA). 

Pod offsetem OCh zawarty jest poziom trudnosci (01h - Easy, 02h - Medium. 03h - Hard. 
04h - Jedi), natomiast pod offsetem 10h zawarty jest numer misji (00h - pierwsza, 01h - 
druga ltd.) Do zmiany danych dotyczacych konkretnych misji posluzy nam ponizsza tabelka. 



Pliki maja. rozszerzenie .SAV i umieszczone sa. w podkatalogu SAVES 




Liczba pod offsetem podanym w kolumnie Czas przojscia to po prostu czas 
(w sekundach), w jakim gracz ukonczyl danq misje Mozna wpisac az do FF FF FF 7Fh, 
co komputer skwituje krötkim «all day"... 

Kolumna ChaJlenge pointa podaje offsety dodatkowych punktöw, ktöre mozna zdobyc na 
danej planszy. Gra nie przyjmie liczb wiekszych niz 15 (OFh). 

W kolumnie Liczba zyc wypisane sa, offsety oznaczajace liczbe istnien bohatera/statku 
ltp. w danej misji. Mozna wpisac do FF FF FF 7Fh, choc na pewno nie bedzie to wygladalo 
ladnie na ekranie gry. 

Natomiast liczby w kolumnie Bron to offsety oznaczaja.ce poczatek danych na temat 
dostepnej w danym etapie broni. Zakladajac. ze podana wartosc to offset ♦00h, mamy: 



♦00h 


Pulse 


♦04h 


Flame 


♦08h 


Seeker 


♦OCh 


Stunner 


♦ 10h 


Disruptor 



Pod podane offsety mozna wpisac nawet FF FF FF 7Fh i chociaz gra triumfalnie napisze 
.0", to i tak bedzie mozna strzelac z danej broni. Nie udalo mi sie odnalezc offsetu 
dotyczacego czwartej misji. byc moze jest to btad w samej grze... 
Aha. zeby miec dostep do danej misji. nalezy we wszystkich poprzednich wpisac jako 
przejicU jaka.s liczbe wieksza. od zera. 

Marcin Wichary 



Wages of War (PC) 



Patrz takze: 11/97. 

Grzebiemy w pliku SAVE7.DAT i mamy: 
74866h ENC (ile ekwipunku moze wziac na bary. maks. 999) 
74670h AP (punkty ruchu, maks. 999) 
74674h DP (wytrzymatosc na rany. maks. 999) 
Kazdy nastepny zoinierz znajduje sie o lFBOh (8112d) bajtöw dalej. 

Tomasz Gajda 




Nazwj ml*]i 




Czaa przajacia 


Challonge polnla 


Liczba zyc 


Bron 


1 Bdllle of Holh 




140h 


168h 


aoh 




2 Eitcape liom Echo Böse 




M4h 


l6Ch 


54h 


8Ch , 


3 The Asteroid Field 




146h 


i70h 


58 h 




4 Oid Maniell Junkyaxd 




MCh 


174h 


6Ch 




5 Call Spacer 




I50h 


178h 


eoh 


CSh 1 


6 Mos F.mley and Beggai s 


Canyon 


lS4h 


ITCh 


64h 




7 Imperial Freighter Suptons 


168h 


180h 


68h 


FOh 


B Sewem of Imperial 1 




ISCh 


I84b 


ech 


4h 


8 Xixois Palace 




160h 


I68h 


70h 


II ßh 


10 Skyhook Bat 




164h 


ISCh 


74h 





Gracz 


Treasury 


White mana 


Max. white i 


Biary 


32BF5h 


32BEFh 


32BEDh 


Zölry 


32DE9h 


32DE3h 


32DElh 


Pomarahczowy 


32FDDh 


32FD7h 


32FD5h 


Czerwony 


331Dlh 


331CBh 


331C9h 


Zielony 


333C5h 


333BFh 


333BDh 


Niebieski 


335B9h 


335B3h 


335Blh 


Blekitny 


337ADh 


337A7h 


337A5h 


Fioletowy 


339Alh 


3399Bh 

Speeder 


33999h 



War, Inc. (PC) 



Modyfikujemy plik WAR.* z podkatalogu SÄVEGAME Offsety: 

40h Pieniqdze (w tysiacach, maks. FF FF FF 7Fh) 

16D8h Hulls Tech Level (od 1 do 8) 

16D9h Weapons Tech Level (jw.) 

16DAh Power Tech Level (jw.) 

16DBh Armor Tech Level (jw) 

16DCh Computer Tech Level (jw.) 

16DDh Shield Tech Level Qw.) 

l6DEh Specials Tech Level (jw) 

Speeder 




X-Wing vs. TIE Fighter (PC) 



Patrz takze: 08/97, 11/97. 

Wraz z pojawieniem sie uzupeinienia 3D Upgrade, zmieniry sie offsety w pliku 

Z_XVT .EXE W poröwnaniu z wersja, 1.0, do offsetöw pocza.tkowych statköw nalezy dodac 

♦C498h. natomiast do offsetöw broni ♦7830h. Przykiadowo, dane statku A-Wing beda. sie 
teraz rozpoczynary od offsetu llD7B6h*C498h. czyli 129C4Eh, a informacje o torpedach 
fotonowych od offsetu HCDÖCh ♦7830h, tj. 12459Ch. 

Dodatkowo, przy danych statku bajt pod offsetem *llh (zgodnie z zalozeniami z numeru 
sierpniowego) informuje gre, czy statek jest wyposazony w naped nadswietlny (00h - nie, 
01h - tak), a pod +12h - czy statek ma System oslon. Z kolei bajt pod offsetem *CCh möwi 
nam. ile countermeasures (nie znam dokladnego tlumaczenia tego stowa na polski), ma 
nasz pojazd na pokladzie. 

Marcin Wichary 



Konkurs Star Wars_^rozwic\zanie 

Pora zakonczyc ogloszony w numerze sierpniowym konkurs dotyczacy 
Gwiezdnych Wojen. Zv^yci^zc^ zostal Tomasz Niedzinski z Komorowa, ktöry 
otrzymuje gr^ Darklight Conflict ufundowana. przez firrn^ IPS Computer 
Group. Gratuiacjeü! 

Najpierw podam prawidlowe odpowiedzi (wraz z komentarzami Macieja 
Pionki z Krakowa), a potem kilka uwag i wniosköw. Tak wi^c w DDT lataly 
(w kolejnosci od pocza.tku do konca dzialu): 

TIE Interceptor (T/I) - mysliwiec imperialny, zwrotny i szybki (zdublowa- 

ny); 

Delta Class JV-7 Escort Shuttle (E/S) - jednostka uzywana gtöwnie przez 

piratöw i przemytmköw; 

Lambda Class T-4a Shuttle (SHU) - moze przewozid: zaröwno towary, jak 

i pasazeröw; 

Corellian Corvette (CRV) - nazywana röwniez Blockade Runner, przewozi 

rözne towary; 

XQ3 Platform (PLT/3) - platforma, przy ktörej moga. dokowac kontenery; 

YT-1300 Corellian Transport (CORT) - znany z fümu statek Hana Solo 

[wzbogacony przez niego o kilka „drobnych ulepszeri" - Zgr.]; 

Cargo Ferry (CARG) - transporter o duzej pojemnosci ladowni; 

Combat Utility Vehicle (CUV) - maly transporter, siuzy do uzupelniania 

rakiet mysliwcöw; 

RZ-1 Ä-Wing (A/W) - mysliwiec rebeliancki podobny do TIE Interceptora. 

Wystarczylo, oczywiscie, podac tylko podstawowa. cz^sc nazwy, pozwalaja.ca. 
zidentyfikowac statek. 

Kilka osöb zarzucalo mi, ze poprawne odpowiedzi moga. podac tylko 
osoby juz posiadaja.ce XWvsTF, tak wi^c konkurs nie ma zbytniego sensu. 
Otöz nie - sprawdzalem wszystkie statki takze w starym TIE Fighterze 
(tzn. w grze) i tylko przypadek sprawil, ze zapomnialem skasowac Combat 
Utility Vehicle, ktöry tarn nie wyst^powal. Z tego wzgi^du uznawalem 
odpowiedzi, ktöre go pomijaty 

Najwi^cej problemöw sprawialy Corellian Corvette (nagminnie mylona 
z jej zmodyfikowana, wersja,) i XQ3 Platform (cz^sto podawana jako XQ6). 
Otöz oswiadczam - te statki MOZNA byio rozpoznac w OBU grach. Corellian 
Corvette po innym wybrzuszemu kadluba i braku wiezyczki laserowej, 
platform^ - po ksztaicie „skrzydel" i wystaja^cym spodzie. Maly format 
obrazköw i brak koloru stanowity pewne utrudnienie, ale zadanie byto 
wykonalne. 

Marcin Wichary 
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Oj, co sie ostatnio dzieje w 
swialku 3D! W kohcu pojawil sie Jedi 
Kmght (recenzja na str. 27). Kiedy 
czytacie te slowa, jest juz Quake 2, 
o ktörym (a scislej o wersji Q2 Test) 
pisze ponizej RooS. Natomiast w 
naszym kraju w ci^gu dwöch tygodni 
odbyly sie dwie duze imprezy 
Quake'owe. Jedna to turniej Quake'a 
na V Gambleriadzie. z ktörego relacje 
znajdziecie w czesci poswieconej 
targom. O drugiej. na ktörej bylem, 
postaiam sie Warn opowiedziec. 



Silesian Fraggin 3 

Tydzieri przed SF3 zadzwonil do mnie BoR 1 powiedzial: „Zool. Za tydzieri 
jest LAN party w Katowicach. Jedziesz?" Prawie bez namyslu zgodzilem sie. 
Takie wydarzenie nie trafia sie codziennie. Wyjazd przewidziany byl na 7.10 
rano. Nadludzkim wysilkiem wstalem o godzinie 6.00 (przez ostatnie trzy 
miesi^ce chodzitem spac o tej porze) i pognatem na dworzec Warszawa 
Centralna. Podröz odbyla sie caikowicie spokojnie. Zadnych nieprzewidzianych 
spotkan, zadnych powodzi - sieianka. Na dworcu w Katowicach czekali na nas 
AsH (jeden z glöwnych koordynatoröw SF3), Azael i Ivan. Potem pojawil sie K3 
(czyli Kaczy) - zwyciezca konkursu demkowego RooSa. Czekalismy juz tylko na 
Acida i kiedy sie pojawil, pognalismy na miejsce, czyli do domu Jacka 
Rzymelki. 

Tarn zaczelo sie montowanie sprzetu. W sumie mielismy az 11 komputeröw: 
od P100 az po P166 MMX. Trzy pudla wyposazone byty w Monstery 3D. Karty 
sieciowe byly najrözniejsze, co zresztc* odbito sie na jakosci grania. Podczas 
instalacji caly czas gdzies toczyly sie walki - 1 na 1. w trzech. czterech - 
wszelkie mozliwe warianty. Po mniej wiecej dwöch godzinach j tysi^cu fragöw 
pojawil sie Adax, jeden z najstarszych wiekiem, aktywnych graczy w Polsce, 
taszcz^c poteznego Big Towera. Po podi^czeniu jego komputera bylismy gotowi 
do rozpoczecia fragfestu. Mielismy w pianie rozegrame turnieju przygotowane- 
go na Gambleriade. Bylo nas 16 (chwilami nawet troche wiecej), wiec 
stworzylismy dwie grupy. Mecze toczyly sie na mapach przewidzianych na 
targi. Niestety. siec nie byla w stanie obsluzyc tylu uzytkowniköw jednoczesnie 
i mniej wiecej co minute gia nieznosnie zwalniala. Ujawnity sie tez wady 
przygotowanej mapy (DM3). Bezustannie ktos odpalai spawarke pod wodc*. 
a walka toczyla sie gtöwnie woköl dwöch rakietnic (druga zostala dodana na 
miejsce Pentagramu). 

Jednak po eliminacjach, kiedy gra przeniosla sie na mapy Hipside, Ranbase 
i Qconll, walka zrobila sie bardzo widowiskowa i zajmujqca. Dzieki mozliwosci 
obserwacji gry zza plecöw dowolnego gracza ci. ktörzy odpadli, nie nudzili sie 
juz jak mopsy. W kohcu widzowie tak sie zagrzali do walki, ze odpuscili sobie 
ogl^danie zawodöw, zalozyli wlasne serwery i zaczeli grac. Po zacietych 
walkach zwyciezc^ miniturnieju zostal Tajrou, na drugim miejscu byl BoR a na 
trzecim AsH. 

Dzieki SF3 poczynilem pewnc* obserwacje. Brac Quakeowa jest w 
naszym kraju bardzo aktywna, co mnie niezwykle cieszy. W trakcie SF3 
planowalismy juz nastepne spotkania. Sami widzicie, dlaczego w Klubie 3D 
tyle miejsca poswiecamy Quake'owi. Po prostu, jest bohaterem najwiekszej 
liczby wydarzeh wartych opisania na iamach Gamblera. Quake ma niezwykt^ 
säe- Potrafi sprawiö, ze ludzie wstaj^ o 6.00 rano i jad^ na drugi koniec 
Polski tylko po to, zeby spotkac sie z przyjaciölmi i pograc. Jestem pewien, 
ze wszyscy, ktörzy uczestniczyli w Silesian Fraggin 3, bedc* dlugo pamietac 
te impreze. 

Pozdrawiam Was starym zawolaniem: Huh, huh... ktöre z pewnych wzgledöw 
nie pojawialo sie ostatnio w moich boskich esejach :) 

A teraz UWAGAM!» 

RooS pisze... zreszt^ widzicie, o czym pisze... 

Quake II Test 

Dziewietnastego pazdziernika Roku Pariskiego 1997 firma id Software 
dotrzymala danej dwa miesi^ce wczesniej obietnicy i uraczyla czekaj^cy 
w napieciu swiatek mitosniköw Quake'a mal^ czesci^ tego. co juz w grudmu 
zawladnie bez reszty twardymi dyskami ich komputeröw. Bez wielkich fanfar 
ukazal sie w Internecie Quake 31 Test, czyli. mlodszy brat maj^cego juz ponad 
dziesiec miesiecy Qtestu. 

Demo zawiera trzy pierwsze poziomy gry. Do dyspozycji gracza oddano 
wiekszs czesc arsenalu dostepnego w pelnej wersji oraz kilka rodzajöw 
przeciwniköw nalez^cych raczej do kategorn mniej groznych. Zacznijmy jednak 
od poczqtku. 

Quake II Test, a wiec l Quake II, zostal zaprojektowany do wspölpracy 
z akceleratorami OpenGL - tzw native support majq w tej chwili 3DFX Voodoo 
oraz najnowsza kose PowerVR. Dodatkowo dostepny jest standardowy driver 






OpenGL - dla wszystkich, ktörzy majc* akceleratory oparte na innych ukladach. 
Ostatnia z opeji to r endering programowy. 

Gra dziala bardzo powoli. Wersja testowa osi^ga najwyzej 70% szybkosci 
oryginalnego Quake'a. Do tego dochodzq bardzo duze wymagania pamiecio- 
we. Na 16 MB RAM da sie od biedy (czytaj: z bardzo drazni^cym swapowa- 
niem) grac bez akceleratora, natomiast wykorzystanie wersji GL poci^ga za 
sobq konieeznose posiadania 24 MB pamieci. Jednak nawet wtedy gra 
momentami zacina sie w gesciej zaludnionych miejscach mapy 

Na szczescie takie zachowanie programu ma swoje uzasadmenie. Otöz 
gra wyglcjda po prostu REWELACYJNIE. Zmieniona paleta powoduje, ze nie 
uswiadczycie juz mieszanki brunatno-niebieskich koloröw, doprawionych 
szczypt^ zgnilej zieleni. Teraz wszystko jest przejrzyste, wyrazniejsze, 
bardziej kolorowe. Efekt mozna poröwnac do Hexena II lub Jedi Knight, 
choc w tym ostatnim tytule szaro-niebieskosci jest az do bölu... 

W wersji GL dochodzi oczywiscie wysoka rozdzielczosc (jezeli nie macie 
Pentium 200, nie pröbujcie wychodzic ponad 512*384) oraz cos, co nadaje 
grze zupelnie nowy klimat - kolorowe oswietlenie. Ogl^daj^c statyczne 
screeny. nie miatem zielonego pojeeia, jak doskonaly efekt moze przyniesc 
zastosowanie röznokolorowych swiatel. Po jednej rozgrywce „w GLa" kazdy 
powröt do czystej (nieakcelerowanej) wersji gry wywoluje grymas bölu na 
twarzy. 

Quake II Test jest gr*| wyh*cznie Single player. Tiumacz^c sie brakiem 
czasu na ostateczng optymalizacje. John Carmack pozbawil nas mozliwosci 
gry po sieci. Wielka szkoda. ale z drugiej strony - pelna gra juz za 
momencikl 

Na kazdym kroku widac wole stworzenia gry, ktöra bedzie doskonalq 
rozrywk^ dla samotnego wojownika. Aichitekturq poziomöw (a s^ to tylko 
pierwsze, najmniej efektowne!) gra dogama - a mektörymi rozwi^zaniami nawet 
przewyzsza - takie slawy jak Hexen II i Jedi Knight, o Duke Nukem nie 
wspominaj^c. A propos ksiecia - w nowej wersji Quake'a mozna rozwalac 
„naznaezone" rysq sciany :) Skqds znam ten patent.. Przeciwnicy wygl^dajq po 
prostu genialnie Nie möge ich poröwnac do czegokolwiek, co do tej pory 
widzialem. Wszystko inne wydaje sie beznadziejne. Paul Steed wykonal 
naprawde doskonaly robote- Potwory, dzieki tzw. interpolacji, poruszaj^ sie 
dwukrotnie plynniej niz w pierwszej czesci gry (zalezy to jednak od moey 
procesora - im szybszy, tym wiecej klatek ruchu maj^ postacie). Animacje ich 
ruchöw, strzalöw i smierci sq tak swietne, ze trzeba je obejrzec dokladnie w 
trybie god mode. Konaj^cy przeciwnik, pozbawiony giowy, potrafi jeszcze 
oddac ostatnig, slepq serie z miniguna. Inni - w ogniu walki na chwile 
przysiadaj^ i zamieraj^ w bezruchu. Innymi slowy - sq duzo inteligentniejsi. 
Ciekawostka: te same potwory wyposazone s^ w rözne rodzaje broni. „Infantry 
guys" strzelaj^ z blasteröw, by za chwile zawolac swoich bliiniaköw uzbrojo- 
nych w UZI. 

Na koniec kilka slow o broni. Otöz nast^pil powröt do... Dooma. Dokladnie 
tak. Najslabsz^ giwerq jest pistolet z niewyczerpanym zapasem pocisköw 
smugowych (blaster). Druga jest strzelba (shotgun), wygl^daj^ca jak 
„rozpylacz" z czasöw prohibicji. Strzela mniej wiecej tak silnie, jak w Doomie, 
laduje sie podobnie dlugo. Super Shotgun to klasyczna dwururka. Znowu, 
podobnie jak w Doomie, ma bardzo duzej sile i dlugo sie laduje. Machine gun 
to zwykle UZI, ktörym jednak dose trudno precyzyjnie celowac, ze wzgledu na 
spory odrzut. Chaingun to szesciolufowy minigun znany chociazby z „Termina- 
tora M (oraz, oczywiscie, z Dooma...). Opröcz tego jest jeszcze Grenade 
Launcher (bardzo podobny do poprzedmka) i Rocket Launcher, kopia wersji z 
pierwszej czesci Quake'a. Sila broni wybuchowej zostala nieco ograniezona. 
Kolejne trzy narzedzia mordu - Hyper Blaster. Railgun i BFG - nie wystepuj^ 
w wersji demo. Strzelaj^cy promieniem energetycznym Railgun, mog^cy 
polozyc trupem pluton cyborgöw, jest kopi^ futurystycznej broni wystepuj^cej 
w filmie „Eraser". O BFG nie musze chyba nikomu przypominac. Big F$#&n* 
Gun byl ulubion^ zabawk^ dzieci wychowuj^cych sie w Doomowym przed- 
szkolu. 

Quake II juz teraz jest najlepsz^ gr^ FPP. Po dobrych, aczkolwiek nie 
rewelacyjnych Hexen II i Jedi Knight. w gronie powaznych konkurentöw 
pozostal juz tylko Unreal. Oby okazai sie choö w polowie tak dobry, jak nowa 
gra id Software. 

RooS 

rooB@quake.org.pl 

I zawsze Wasz - Jefe ZooltaR 

zooltax@lupus.waw.pl 



PS Ciekawostka: niedawno przedstawiciele firmy Epic (twörey gry 
Unreal) wywotali matc* wojne z id Software, oskarzaj^c firme z Dallas 
o kradziez pomyslöw. W nowych grach obu firm bohater jest !ysy; do 
wyboru bedzie tez postac kobieca z wlosami zwi^zanymi w kucyk :). Akcja 
obu rozpoczyna sie po katastrofie statku kosmieznego bohatera. Dose duzo 
podobienstw, prawda? Ostatecznie panowie wyjasnili wszystkie wqtpüwosci 
i oswiadczyli, ze wszystkie te elementy (lysy facet, kobieta z kueykiem, 
statek kosmiczny) zostaly wymyslone na dlugo przed rozpoczeciem prac 
nad ich najnowszymi grami. 
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Witam w kolejnym odcinku Waszej ulubionej Gildii i ze smutkiem przypomi- 
nam, ze konkursy zginely smierciq naturalnq ze wzgledu na brak nagröd (gry 
role-playing ostatnio w ogöle sie nie ukazuj^). Cos mi sie wydaje. ze umrze 
röwniez Diablo Cave, zanim w ogöle zd^zy sie narodzic. Chciatem, abyscie 
dzielili sie z mnymi graczami swoimi doswiadczeniami i chwalih wybran^ 
postaciq (charakterystykami i przedmiotami, ktöre raa), ale skoro nie, to nie. 

LISTY 



„Dokladnie w dniu swoich imienin dostalem prezent. ktöry rzucil mnie na 
kolana. Byla to gra Lands of Lore, kupiona przez mego starszego brata 
w sklepie firmowym IPS (dzieki, braciszku!). Wiedzialem juz wtedy, ze istnieje 
cos takiego jak role-playing na komputery. ale nigdy podobnej giy nie 
widzialem. I mialem przed sobq ten kapitalny, kolorowy, grozny swiat Ilez to ja 
nablqdzilem sie w kopalniach, z jakim trudem walczylem z duchami w Bialej 
Wiezy. I w koncu przyszedl dzien, kiedy pokonalem wrednq wiedzme Scotie. 
Radosc i smutek. Ze to juz koniec. 

Jak glupi rzucilem sie na gielde (to bylo dawno temu i Iegalna dystrybucja, 
poza IPS, chyba w ogöle nie istniala) i nakupilem mnöstwo gier. Wszystkie, 
w ktörych tylko wyczulem najmniejszy zapach role-playing. Alez to byly szmaty! 
Na szczescie, nie wszystkie. Bo oto natkn§lem sie na Darklands 1 znikn^tem 
w tym swiecie (sredniowieczna Europa!) na dlugie tygodnie. Zlecema dla 
lokalnych kupcöw, poznawanie modlitw do swietych, walka z rycerza- 
mi-zböjnikami i czarownicami zajmowaly mnie przez wiele dni. Niestety, gra 
paskudnie sie wieszala (pözniej gdzies przeczytalem, ze taki juz byl „urok", 
nawet oryginalu), zresztq po pewnym czasie jakos zrobila sie nudna. 

Wtedy wskoczytem (z chlupotem!) do basenu o nazwie Moc i Magia. Laaal, 
ale to byla jazda! Najpierw Might & Magic 3, potem 4 i wreszcie 5. Swiat na 
zewnqtrz przestal dla mnie istniec. Nie liczylo sie nie poza pokonaniem 
podlego Alamara. Po tej serii niezego juz nie moglem dla siebie znalezc. Ishar 
- skonezylem dwie czesci, ale to nie bylo to, poza tym nie dalem rady bez 
rozwi^zan. Hired Guns - oslabilo mnie, Champions of Krynn - to nie dla ludzi. 
ktörzy skonezyli Lands of Lore I wtedy (jakim cudem przeoczylem to do tej 
poryt) trafilem na Oko. Na Oko Beholdera. Znowu na cale dnie zamieralem jak 
pos^g przy komputerze (chociaz niezupelnie, bo trzeba bylo niezle nakhkac sie 
mysz^). 

A potem nastaty czasy kompaktöw. Dungeon Master 2. Po skoriezeniu 
dwöjki zabralem sie za jedynke (epoka przedlodowcowal), potem zobaezylera 
intro do Stonekeep i nie moglem spac po nocach. Przyznam sie, ze skonezylem 
gre korzystaj^c z pomoey tekstu z Gamblera, bo niektöre zagadki mnie 

oslabialy (nie to, zeby byly zle). 

Potem nadeszla era Diablo. Diabolizowalem sie od rana do noey. Skonezy- 
lem gre wszystkimi postaciami po kilka razy, w trybie multi doszedlem do 35. 
poziomu. Razem z kumplem, u jego ojea w praey, nabijalismy rachunki siedzqc 
przy Battle.Net. A teraz? Jestem jak ryba bez wody albo ptak bez powietrza 
(albo facet bez ptaka). Gdzie s^ role-playing?! Gdzie s^ gierki dla mnie? 
Nie ma... Czy RPG na komputery umarla?" 

Baradar, Zrezygnowany i Zasmucony 

Oto wyznanie wiary prawdziwego milosnika RPG. Jednak wiesci ze swiata 
s^ pocieszaj^ce i swiadcz^ o tym, ze gatunek role-playing nie umarl. Trwaj^ 
prace nad Might & Magic 6 (gra byla pokazywana na targach E 3 ) - choc 
niektörzy möwiq, ze mogs potrwac jeszcze dlugo. W tym roku ma sie ukazac 
zestaw dodatkowych scenariuszy do Diablo, röwniez w tym roku powinna 
znalezc sie w sprzedazy druga czesc Lands of Lore. Od dawna zapowiadane 
s$ Fallout i Betrayal in Antara- Nie möwi^c juz o Ultimie Online. 

Poza tym, zawsze mozna kupic konsole PlayStation i zagrac np. w Suikode- 
na. Wild Arms, Tecmo's Deception czy Vandal Hearts. Juz medlugo pojawi sie 
w Europie (a kiedy czytacie te slowa, pewnie juz jest) gra okrzyknieta RPG 
wszech czasöw - Final Fantasy 7. W swoim liscie nie wspomniales o pewnych 
starszych, dobrych grach. Zawsze. czekaj^c na nowe hity, mozesz spröbowac 
pograc wlasnie w nie. A mam na myäli np. Anvil of Dawn, Betrayal at Krondor 
(peln^ wersje gry mozna sci^gn^c z Internetu) czy Dungeon Hack (to taki 
Beholder). Nie wspomniales röwniez o Daggerfallu. Gra wywolala wiele 
kontrowersji, ale z calq pewnosciq powinna zainteresowac takiego fanatyka 
(w dobrym tego slowa znaczeniu) jak Ty. 

Musimy, niestety. byc przygotowani, ze okres powstawania RPG komputero- 
wych bardzo sie wydhizy. Zadne gry nie wymagajs chyba takiego ogromu 
praey i takiego wysilku intelektualnego od twörcöw. Najlepszym dowodem jest 
fakt, ze ostatnio kazdy tytul pojawia sie z ogromnym opöznieniem. 






.Przeczytalem numer Gildii poswiecony grze Daggerfall i nie wiem, komu 
wierzyc. Z jednej strony nasz uezony areymag, z drugiej - entuzjasta gierki. 
Czy mam ja. kupic? Ludzie, to kupa kasy! Help! I druga sprawa: czy ukazala sie 
kiedykolwiek polska gra role-playing? Jesu nie (a nie o tym nie slyszalem), to 
why?" 

Grandalf 

Jezeli gre mozna jeszcze w Polsce kupic, to pierwsz^ rzeczq, w ktörq nalezy 
sie zaopatrzyö sq patche z Internetu. Bez nich gra moze sie okazac niemozliwa 
do ukonezenia (mnöstwo bugöw). Jeöli po przeczytaniu recenzji 1 opisu w 
Gamblerze oraz pözmejszych dodatköw i dyskusji (Gildia) jeszcze sie nie 
zdecydowales. to trudno mi znalezc cos, czego nie napisalbym juz wczesniej. 
Jezeli jednak kupno Daggerfalla mialoby zabrac oszczednoöci calego Twego 
zycia, lepiej poczekaj na Lands of Lore 2. 

A polskie gry role-playing? Cöz, minely czasy, kiedy opracowanie takiej gry 
bylo latwe (trylogia Krynnu itp.), kiedy nie trzeba bylo angazowac zawodowych 
grafiköw. Teraz zrobienie RPG to potezna praca dla kilkudziesieciu osöb. 
Przypominam, ze produkcja Final Fantasy 7 kosztowala 45 min USD. Gdyby pan 
Hoffman miat tyle na zrealizowanie filmu „Ogniem i mieezem", to chyba 
oszalalby ze szczescia. Koszt polskiej gry role-playing bylby oczywiscie 
stosunkowo maly, ze wzgledu na nieprawdopodobnie niskie koszty naszej sily 
roboczej (scenarzystöw, grafiköw, programistöw). Dostajq oni tyle pieniedzy, ze 
ich koledzy z Zachodu na propozycje zarabiania podobnej kasy napluliby 
potenejalnemu pracodawey w oko. 

Produkcja RPG to naprawde ogromne przedsiewziecie, a jesli gra ma sie 
obronic na zachodnich rynkach, musi byc konkurencyjna dla produktöw takich, 
jak: Diablo, Lands of Lore 2 czy Betrayal in Antara. Oczywiscie, zdarzaj^ sie 
cuda i na przyklad Realms of Arkania 3: Shadows over Riva sprzedala sie 
znakomicie w Niemczech, mimo ze to gra wyjqtkowo nedzna. Istnieje tez 
mozliwosc, ze ktöras z polskich firm zrealizuje niskobudzetow^ gre role- 
playing, przeznaczon^ tylko na polski rynek. Taka gra moglaby nawi^zywac do 
naszej historii czy mitologii. 

m. 

.Przed chwilq przeczytalem Gildie z 9/97 oraz list niejakiego Thiefa 2000. 
Nie zgadzam sie z nim w dwöch kwestiach. Primo: opowiadania fantasy s^ 
calkiem fajniutkie. Nie mog^ konkurowac z dzielami Tolkiena, ale za to sq 
dosyc pogodne i podnoszq mnie na duchu. Secundo: Diablo. W moim prywat- 
nym rankingu jest na pierwszym miejscu. Przy okazji chcialbym sie pochwalic 
swoim bohaterem. Jest to warrior na 24. poziomie, zdobytym calkiem uezeiwie. 
Möj ulubiony miecz to Sword of Vigor. Bardzo precyzyjna kosa. Uzywam go na 
zmiane z Griswold Edge. Koncze nudzic i dam Ci rade. Na typöw pokroju 
Thiefa 2000 splun gest^ slin^ i przejedi mieezem po zebrach." 

Arath en Log 

Opowiadanka, moim zdaniem, wcale nie s^ zle. A co do Diablo, to 
konieeznie zacznij grac w wersje multiplayer (pisali^my w Gamblerze 
o mozhwosci samodzielnego grania w multi, wystarczy wejsc w opeje multiplay- 
er. potem direct cable connection, a potem create a new game i wybrac 
poziom trudnosci. I juz znajdziesz sie w zupelnie innej grze (no, prawie). 
Przedmioty. jakie mozna tarn kupic iub zdobyc sq po prostu niewiarygodne. 

Tyle w dzisiejszym numerze Gildii. Przypominam, ze chociaz nie ma 
konkursöw, korespondencja jest wiecej niz mile widziana. 

6t. areymag szt. Erectus Magnificus 




Rys. Jaroslaw Miqskowiak 
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ELITARNY KLUB CjENERALÖW 



Motto: Pif sciami zdob^dziemy 
kaxabiny, a karabinami armaty. 

Leon Frankowski 

Witam w grudniowym wydaniu EKG. 
Tym razem na piytce znajduja. sie 
glöwnie scenanusze do Heroes of 
Might & Magic 2 (bardzo dobrze, 
bedzie co robic w dhigie, zimowe 
wieczdry), ale tez do Settiers 2 i Warcraft 2. Mam nadzieje. ze bede dostawal 
od Was coraz wiecej raapek i scenariuszy, bo na kompakcie jest, wiecie, sporo 
miejsca (chociaz opröcz EKG musza, sie tarn znalezö röwniez inne rzeczy, 
jakies wersje demonstracyjne gier czy co£). 

KONKURSY 

Zwyciezca^ konkursu z nr. 9/97 zostal Daznian Gutkowski i on otrzyraa gre 
Blood & Magic, ufundowana, przez firme CD Projekt. 
A oto odpowiedzi na konkurs z numeru 10/97: 

1. Rasa Klackonöw pojawia sie w grach: Master of Orion 1 i 2 oraz Master 
of Magic. 

2. Wladca Castle of Damned, ktörego zadaniern jest pokonanie najezdzcöw, 
wystepuje w grze Tecmo's Deception. 

3. Najnowsza wersja Chessmastera to Chessmaster 5CX)0. 

4. Na czele Armii. Studentöw, Zwiajzköw Zawodowych, Polityköw i Policji 
mozna stanac w grze Warlords 2 Deluxe. 

5. Chodzi o bitwe pod Grunwaldem. 

W tym numerze nie bedzie konkursu, ale za to generalissimus ma dla Was 
wszystkich mite wiadomosci. Otöz z rozkazu nr 13/666 rodziny wszystkich 
zolnierzy nalezacych do EKG maja. dnia 24 grudnia 1997 r. ofiarowac zolnie- 
rzom prezenty. Niewykonanie tego rozkazu bedzie surowo karane. Poza tym 
generalissimus wyznacza 25. 26 oraz 1 stycznia dniami wolnymi od pracy 
i nauki! Chwala generalissimusowi! 



Master of Orion 2 

„Chciaibym podzielic sie z innymi czlonkami Klubu EKG swoimi spostrzeze- 
niami na temat najlepszej taktyki w grze Master of Orion 2. Przede wszystkira 
wybieram galaktyke Huge, aby bylo wiecej planet i aby kontakt z obcymi 
cywilizacjami nie nastepowal za szybko. Nastepnie wybieram opcje poziomu 
technicznego na Pre-Warp, bo o wiele ciekawiej jest samemu wszystko 
odkrywac l samemu sterowac rozwojem technologicznym. Liczba graczy i wiek 
Galaktyki to juz, jak kto woli. Dwöch graczy (komputer kontra czlowiek) to 
dobry pomysl, jezeli interesujemy sie bardziej budowa. niz walka.. Im wiecej 
röznych cywilizacji, tym szybciej dojdzie do konfliktu. Rosnie tez znaczenie 
dyplomacji. ]ako typ walki wybieram zwykle Strategie, bo toczenie bitew na 
poziomie Tactical jest potwornie upierdliwe (strasznie dlugo trwajaj Niestety, 
w trybie Strategie nie mozna samemu opracowywac statköw. Teraz sprawa 
najwazniejsza: wybör rasy. Najbardziej odpowiada mi opeja Custom i samodziel 
ne opracowywanie charakterystyk. Wybieram sobie rase Repulsive 
(-6 punktöw), co utrudnia dyplornacje i znajdowanie bohateröw - trudno. 
Nastepnie wybieram minus na Ground Combat (-2) l minus na Ship Defence 
(-2). Teraz cechy pozytywne: 

Lithovore (+10) - kosztuje sporo, ale ta cecha jest po prostu kapitalna. 
Pozwala zasiedlic kazda. planet«*, nawet radioaktywna. czy trujaca, i nie 
musimy sie martwic o zywnosc! Zadnych farm, zadnych farmeröw, zadnych 
kiopotöw z wyzywieniem ludnosci. Ideal! 

Subterranean (+6) - ta cecha pozwala na zasiedlanie podziemi planety. 
Dzieki temu bedziemy miec planety bardzo gesto zaludnione, a wiadomo, 
ze im wiecej ludzi tym szybsza produkcja i odkrycia naukowe. Jesu 
wybierasz te ceche, to planety moga. miec zaludnienie nawet powyzej 40. 

Teraz zostaja, juz tylko cztery punkty do rozdzielenia. Mozna wybrac na 
przyklad Large Home World (+1) i bonus do produkeji, rozmnazania lub nauki 
(*3). Chyba najlepiej w tym wypadku wybraö ceche +50% Growth. Mozna 
röwniez zrezygnowac z bonusu i wybrac Rieh Home World (*2) - zostanie nam 
jeden punkt wolny, a przez to zwiekszy sie wynik koncowy. 

Nastepna bardzo wazna rzecz to wybör odpowiedniej drogi odkryc 
naukowych. Oczywiscie, mozna wybrac ceche Creative (+8) i wtedy odkrywa 
si^ wszystkie wynalazki z „choinki". Ale jezeli wybrana rasa nie jest Creative, 
to wynalazki musza, byc dokonywane w odpowiedniej kolejnosci. Przede 
wszystkim, na pocza.tek trzeba odkryc mozliwoäc podrözowania w kosmosie 
i wysylania statköw do zakladania kolonii (Nuclear Fission. Gold Fusion 
z Energetyki i Standard Fuel Cells z Chemii). Potem zawsze staram sie 
zwiekszyc rozmnazanie ludnosci, wiec wynajduje najpierw Biospheres 



- 



(po zbudowaniu - ludnosc planety moze byc wyzsza o 2), a potem Cloning 
Center (+100 tysiecy ludzi w kazdej turze na planecie, na ktörej zostai 
zbudowany) z Biologii. Aby zwiekszyc mozliwosci produkcyjne planet, warto 
zglebiac Konstrukcje i jak najszybciej wynalezc (a potem zbudowac) Automa- 
ted Factories, Robo Mining Plant, Recyclotron, Robotic Factory, Deep Core 
Mining. 

Kiedy jestem juz dose bogaty i kolonizuje sporo planet to zamiast czekac, 
az same sobie poradza. z budowa,, kupuje im wymienione wyzej budowle 
przyspieszaja.ee produkcje - nastepne buduja. juz sobie same w bardzo 
szybkim czasie. A oto jeszcze kilka technologii, ktöre zawsze staram sie 
wynalezc: 

Advanced City Planning - möge dzieki temu zwiekszac liczbe ludnosci 
na planecie. 

Microlite Construction - zwieksza sie produkcja na wszystkich planetach. 
Galactic Unification - jw. 

Terraformlng i Gala Transformation - z wiekszosci planet mozna zrobiö 
planete idealna. (Gaia). 

Star Gate - umozliwia blyskawiczne podröze miedzy systemami. 
Wynalazki dotycz^ce finansöw, czyli Planetary Stock Exchange, Space- 
port, Galactic Currency Exchange. 

Wynalazki pomagaja.ee w rozwoju nauki - Research Laboratory, Autolab, 
Astro üniversity Planetary Supercomputer, Galactic Cybernet. 

Nie bylem speejalnie zachwycony gra, Master of Orion 2. Owszem, gralem 
sporo, ale mniej niz w jedynke. Moze to kwestia przyzwyczajenia? Poza tym 
wydaje mi sie, ze walki w MoO byfy duzo fajniejsze niz w dwöjce.' 

Warlord 



MJLX. 

Pierwsza czesc listu poswiecona jest krytyce niektörych rad Sir Haszaka 
zamieszczonych w opisie (Gambler 9/97 str. 94). Poniewaz jednak autor 
odwoluje sie do konkretnych punktöw artykulu (czytajac te uwagi nalezatoby 
miec opis Sir Haszaka przed oczami), zdecydowalem sie zacytowac tylko jego 
dobre rady. 



.Moje dobre (NAWET BARDZO) rady: 

1. Gdy znajdziesz jednostki Obcych, za wszelka, cene posylaj tarn komando- 
söw (ale bez przesady, samotna walka czolgu Obcych z dwoma zwyklymi 
konezy sie ich przegranaj. Pojazdy Obcych maja. zdolnosc samonaprawy, 
a na dodatek dysponujg olbrzymia, sila. i zasiegiem, nie möwia.c juz 

o opancerzeniu. Gdy w bazie Obcych stoi np. Tank, Assault i Plane, 
w pierwszej kolejnosci kradnij samolot. Strzela do wszystkiego (czy to 
samolot, czolg czy lödz podwodna). 

2. Gdy odkryjesz wrogq baze na morzu, wyslij tarn lödz podwodnq. Jezeli 
wrög ma jakiä most, przeplyti pod nim. Most sie wybrzuszy i bedzie 
bezuzyteczny. 

3. Gdy koriezysz niszczyc wroga. baze, a bedziesz miec jeszcze do 
czynienia z co najmniej jednym przeciwnikiem, w zgliszczach bazy 
zostaw jakis budynek - najlepiej fabryke. kopalnie, generator, od biedy 
dzialko przeciwlotnicze. Bedzie sluzylo jako cel ewiezebny dla Twoich 
komandosöw, szpieg zdobedzie na nim doswiadczenie^ wiec bedzie 
lepiej obezwladniai i kradi. Möj jeden komandos doszedl do zaawanso- 
wania +13. Daje to 60% szans na kradziez wrogiego pojazdu. Potega- 

4. Gdy zniszczysz wroga, baze wyslij tarn 10-15 (w zaleznosci od wielkoäci 
bazy) buldozeröw. Ciezkie spychacze oczyszczq zgliszcza i wyzbieraja. 
bardzo cenny surowiec. 

5. Gdy szykujesz sie do ataku na baze przeciwnika, w pierwszym rzucie 
poslij transportery opancerzone. Sg bardzo twarde. Czesö wrogich 
oddzialöw nie odda juz strzalu i drogo za to zaplaci. 

6. Gdy budujesz baze, staraj sie w jej wnetrzu ustawic wszystkie zbiorniki 
na metal, zloto i paliwo. Baze stawiaj, o ile to mozliwe, na systemie 
kwadratöw, tzn. cztery duze budynki obok siebie (lub 16 malych) 

w formie kwadratu, dookola ulica i znowu taki kwadrat. Zaoszczedzisz 
miejsca i bedziesz miec ulatwiony transport i przejazd. Jesli to mozliwe, 
otocz swoja, wlaseiwq baze (te z fabrykami, kopalniami itp.) murem 
z betonu, a wlaseiwa. obrone zorganizuj pod murami bazy. Zröb do bazy 
dwa, göra trzy wejscia. 

7. Aby zabezpieczyc sie przed infiltracja; 

a. przy kazdym wejsciu ustaw 2 piechuröw; 

b. jakies dwa pola przed murem ustaw rza.d min; 

c. jesli nie cheesz tracic czasu na produkcje ludzi, zaminuj wejscie do 
bazy. Twoje pojazdy mogq jezdzic'po Twoich minach, a komputer nie 
jest tak giupi, zeby na nie wchodziö. 

Obrona przed komandosami jest dosyc wazna - raz ja, zaniedbalem i weielo 
mi dwie elektrownie. Wszystko stane^o. 

8. Grajac po stronie okreslonego klanu, dostajesz pewne usprawnienia. Oto, 
co proponuje jeszcze usprawnic; 
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a. Lotnicy - usprawni] bombowce. Wystarczy dodac jeden strzal, troch$ 
zasi^gu i 2 pancerze. 

b. Wodniacy - do usprawnienia krqzownik i od biedy lödz podwodna, 
Gdy chcesz usprawnic krqzowniki, zbieraj pieni^dze na drugi strzal. 

c. Koraputerowcy - jeden z lepszych klanöw. Jezeli gxasz na wyspach, 
usprawnij lodzie podwodne. Komandosi sq juz troch§ zaawansowani. 

Przydaje si^ tez utwardzanie transporteröw opancerzonych. Byloby 
dobrze, gdyby wrög tracil amunicj§ tuz przed atakiem. Musisz tez 
usprawniac czolgi, co jednak b^dzie BAAARDZO trudne. 

d. Biegacze - ci^zko grac z tym klanem. Usprawnia najgrozniejsze 
jednostki na morzu - korwety, na ziemi - Assaulty i w powietrzu - 
borabowce. Assaulty to dosyc grozna broh i latwo jq rozwin^c. 

e. Klan, ktöry ma hopla na punkcie obrony usprawnia wszystkie dzialka i 
dodaje *8 do ataku minom, Obrony masz zapewnion^, nalezy tylko 

pomyslec o ataku. 

f. Budowniczowie - klan kompletnie nieprzydatny. Jezeli juz musisz nim 
grac, to wybieraj go tylko wtedy, gdy zaczynasz przynajmniej ze 150 
zlota. Gdy wybierzesz go. zaczynaj^c bez pieni^dzy, a przeciwnik 
b^dzie na poziomie Expert - daje Ci najwyzej 400 rund zycia. H 

Gazda 

LISTY 



„Niezupelnie zgadzam sie z ocenq generalissimusa (bo chyba nikt inny nie 
smialby zabrac sie za opisywanie strategii czasu realnego) dotycz^cq gierki o 
tytule KK'N'D (sam tytul to juz bajer!). Szanowny dowödca dal jej zaledwie 60%, 
co nie jest ocen^ specjalnie wysok^. A KK'N'D wcale nie jest grq zl^. Spedzi- 
lern nad ni$ kilka dni i bawilem sie bardzo dobrze Skoriczylem jq (graj^c po 
obu stronach) po morderczej walce, bo gxa jest jednak bardzo trudna. Szkoda, 
ze nie zapisywalem sobie, jak przejsc poszczegölne misje, bo zlozylbym 
dokladny meldunek, a grac diugi raz jednak mi sie nie chce. Czy generallisi- 
mus skoriczyl gre chociaz po jednej stronie konfhktu, czy obowi^zki juz mu na 
to nie pozwolily? KK'N'D podobala mi sie dlatego, ze nie jest wcale podobna 
do C&C i trzeba sie przyzwyczaic do innych taktyk wygrywania. Poza tym, te 
kapitalne jednostki bojowe. Zakochalem sie w pluj^cych zukach czy krabach 
z rakietowym plecaczkiem. A machiny, ktöre mozna znalezc w bunkrach? 
Przeciez to ekstrapomysl." 

MrUzi 

60% nie jest ocen$ zl^. Najwyzszy czas, abyscie sie przyzwyczaili, ze nie 
wszystkie gry dostajq po 80% czy wiecej. Krush, Kill 'N' Destroy nie wci^gnela 
mnie tak, jak C&C czy ostatnio Daxk Colony, jednak w recenzji i opisie pisalem 
przeciez o tym, ze KK'N'D nie jest tylko prostym klonem C&C, ze autorzy 
pomysleli o ubarwieniu gry. Z przykrosci^ przyznaje. ze gry nie skonczylem. ale 
zaröwno moi ludzie, jak i mutantci doszli do „najwyzszego poziomu rozwoju 
techniki" (czyli daleko), wiec moglem budowac wszystkie dostepne jednostki. 
Na temat wyglqdu wojsk zgadzam sie z Tob^ calkowicie. Kraby czy zuki s^ 
naprawde swietne (tez o tym zresztq pisaiem). Jednak KK'N'D jest obarczona 
wieloma wadami - jedna z nawazniejszych to zle zarz^dzanie wojskami gracza 
przez komputer. 

n. 

„Z wielks ciekawosciq czytam kazdy odcinek Twoich opowieSci wojennych. 
Jednak jestem zbulwersowany tym, ze w EKG nie ma w ogöle miejsca dla 
strategii turowych, a to one przeciez byry pierwsze (precz z C&C)! Mam 

nadzieje. ze to sie zmieni." 

Gabriel Sawicki 

Strategie czasu rzeczywistego to poraysl stosunkowo mtody i - jak widac - 
zdolal opanowac nie tylko rynek, ale i serca graczy. Jednak EKG zajmuje sie 
tez innymi grami. W koncu pisalismy o Theme Hospital, Heroes of Might & 
Magic 2, Panzer General czy - w tym numerze - Master of Orion 2 lub M.AX. 
Faktem jest, ze Strategie czasu rzeczywistego zajmujq sporo miejsca. Nie 
dziwego: rekord sprzedazy w Polsce nalezy do gry C&C; Red Alert, na 
nastepnych miejscach s^ Warcraft 2 i C&C. Czekamy na Dark Reign, Total 
Annihilation. Myth, Gettysburg (Sid Meier w akeji!) czy Conquest Earth - na 
gry, ktöre bede* ogromnymi przebojami. Nalezy tez wspomniec o polskiej 
Exterminacji, drugiej czesci Warhammera. W Wielkiej Brytanii ogromne triumfy 
swi^ci Constructor Jednak Ci, ktörzy lubici spokojnq rozgrywke (rozrywke) tez 
mogq jeszcze sporo znalezc dla siebie. 

III. 

„Bylem wstrzqsniety tym, co stalo sie z EKG w Gamblerze 9/97. EKG 
z jedn^ stron^, nawet kuponu nie ma! Dlaczego wlasnie EKG ucierpialo 
z powodu ankiety? Winnych powinien spotkac los Ludwika XVII. Ale nie o to mi 
dzisiaj chodzi. Dzisiaj chcialbym w koheu zbesztac serie C&C. Pewnie zaraz to 
mnie zbesztajs, ale ja mam kilka argumentöw. 









1. SI w tych produktach jest tak nedzna, ze az szkoda möwic. Na smiech rni 
sie zbieralo, jak niektörzy podniecah sie, ze w Red Alert komputer 

w koncu umie rozwahe murek. Komputer atakuje tak malymi zgrupowa- 
mami, ze graczowi moze przysporzyc troche niewielkich szköd i troche 
smiechu... z powodu glupoty komputera. 

2. Ta gra jest STRASZNIE malo realistyczna. Oddzialom nie brakuje 
amunieji i benzyny (w pierwszych zapowiedziach C&C ten aspekt mial 
byc podkreslony). Murek rozwala sie jednym rzutem granatu. Zdarza sie, 
ze czolgi niszczymy nawet minigunnerami (tzn. karabinem maszynowym), 
lodzie podwodne wynurzaj^ sie przy ataku. Jakies Wolczakowy rzucajqce 
na kilometry granatami, lataj^cy pies (jak to inaezej okreslic?) przeskaku- 
jqcy göry i rzeki (to juz niemal fantasy!). Mapa podzielona jest na 
kwadraty. przez co nie mozna czasami zbudowac jakiegos budynku. 

To wszystko (i jeszcze inne rzeczy) jest po prosru smieszne. 

3. Sq takie misje, gdzie zadnej strategii czy taktyki po prostu nie ma. 
Idzieray tak^ Tany^ i wycinamy w pieh dziesi^tki zolnierzy - ciekawa 
zr^cznosciöwka. Gdziez wielkie wojenne plany? Istniejq, oczywiscie. 
misje, w ktörych strategia istnieje, ale naprawd^ dobre misje tego typu 
to rzadkosc. Tak czy inaezej uwazam, ze seria C&C to gry zr^cznoscio- 
wo-strategiczne, a nie strategiczno-zr^cznosciowe. 

4. C&C to gra, w ktörej co chwila dochodzi do niewielkich bitew. Prawdzi- 
we bitwy istnieje tylko w sieci (chociaz nie zawsze). 

Podsumowame: C&C nadaje sie tylko do gry w sieci (chyba jedyng jej 
zalet^ jest to, ze l^czy wielu graczy na carym 6wiecie). Rozgrywka z kompute- 
rem szybko si§ nudzi, ile razy mozna dawac w d... takiemu antytalentowi? Nie 
wiem jak inni, ale ja czekam na C&C 2. Moze tarn co£ si§ zmieni. A tymezasem 
pogrywam sobie w Dune 2 (wole bardziej od C&C). Mysle, ze pewnym 
przelomem b^dzie obeenie Dark Colony." 

Damian Gutkowski 

Ankieta narobila rzeczywiscie sporo spustoszen na stronicach TeTe. Trudno, 
byto, min^lo. Twoja opinia o C&C nie jest, oczywiscie, odosobniona. W EKG 
publikowalismy juz kilka listöw bardzo lekcewaz^co traktujqcych Strategie 
czasu realnego. Ich autorzy twierdzüi, ze to zabawa dla amatorbw zr^czno- 
sciöwek, a nie strategii. Trudno tez nie zgodzic si^ z Twoj^ opinis o sztucznej 
inteligencji. Ale jesli chodzi o realizm... 

Czy nie mozemy sobie wyobrazid, ze sluzby kwatermistrzowskie pracuj^ 
idealnie i na czas dowoz^ amunieji i paliwo? Amunicja w samolotach si$ 
wyczerpuje, bo w locie trudno dowiezc nowe rakiety. Bohaterowie taey, jak 
Tanya czy ten Rosjanin to chyba ukton autoröw gry w stron§ przygöd Jamesa 
Bonda albo Rambo. Owszem, w grze sq misje, ktöre polegajg na wyci^ciu 
w pien jak najwi^kszej liczby wrogöw (co jest dose latwe), ale pami^tam 
röwniez takie, ktöre sprawüy mi troche klopotöw. Na przyklad akcj^ komando- 
sa w C&C, gdzie trzeba byto wysadzic w powietrze wiezyczki przeciwlotnicze 
NOD-u, a potem bodajze zniszczyc jego CY. Mielismy komandosa i helikopter 
transportowy, a wrög dysponowal calkiem sporq liczby pojazdöw pancernych, 
nie möwicic juz o piechocie. Rzecz polegala na tym, aby wykanezac piechot^, 
zwiewac przed czolgami i autami pancernymi, a jednoczesnie wysadzaö 
budowle wroga. Misja byla naprawd^ äwietna i trudna. C&C w sieci to 
rzeczywiscie zupelnie inna zabawa - rozmach o wiele wi^kszy i wi^ksze 
emoeje, bo przeciez wspölzawodniczy si$ z drugim czlowiekiem. 

Dark Colony nie b^dzie przelomem na rynku strategii czasu realnego, choö 
gra jest bardzo dobra (zostala meslusznie dose nisko oceniona przez PC 
Gamera), ale w tej chwili czekam na dwie gry: Total Annihilation i Dark Reign 
oraz zupelnie odmienn^ - Myth. Wlasnie o grze Myth möwi si§, ze moze stac 
siq nowym kanonem na rynku strategii. Natomiast wnioski tych, co grali juz 
w Total Annihilation s^ nast^puj^ce: C&C (wraz z mutaejami) odeszlo w 
zapomnienie. 

IV. 

„Wiem, ze sporo jest osöb, ktöre swoje doswiadezenia z real time strategy 
majq dopiero od czasu C&C. Zastanawiam si^, czy ci ludzie wiedzq, jak 
fantastycznq gr^ byla Dune 2. Przypomne w skröcie jej zasady. Mozna byto 
stan^ö na czele jednego z trzech rodöw (Atrydzi, Harkonnenowie, Ordozi) - 
röznüy si^ nie tylko mapy do rrusji, ale i uzbrojenie. Na przyklad Ordozi mieli 
Deviatory, przejmuj^ce kontrolQ nad pojazdem wroga, mogli tez wysylac 
sabotazystöw. Nalezato zbierac tzw. przypraw^, a przeszkadzaly w tym ogromne 
robale, ktöre mogiy polknqc nasze harvestery. Poza tym bazQ mozna byto 
budowac tylko na skale. pustynia musiala pozostac nie zagospodarowana. 
W Dune 2 gralem mnöstwo (a moze nawet MNÖSTWO) razy i nigdy mi sie nie 
znudzila. W zwiqzku z tym mam pytanie: dlaczego nigdy nie powstala Dune 3? 
Dlaczego nigdy nie stworzono dodatkowych map czy scenariuszy do Dune 2? 
Gdyby takie produkty si§ pokazaly, kupilbym je w pierwszej kolejnosci, nawet 
gdybym w celu zdobycia pieni^dzy musial okradac Rumunöw na ulicach." 

ÜBUl 

Czasami polityka wielkich firm zdumiewa mnie gl^boko. Dlaczego nie 
nakr^cono filmu Willow 2 czy E.T. 2, dlaczego wydano 200 min USD na 
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badziewiasty Waterworld, zamiast dolozyc jeszcze ze sto baniek i zrobic 
Wladce Piersciem wedlug Tolkiena, ktöry bylby najbardziej kasowym filmem 
wszech czasöw. Podobne zarzuty dotyczq fiim komputerowych, a brak Dune 3 
jest doskonaiym przykladem. Spölke Westwood/Virgin mozna by rozgrzeszyc 
tylko wtedy, gdyby okazalo sie. ze Herbert nie dal zgody na skorzystanie po 
raz trzeci z jego swiata. Dune 2, obok Wolfensteina 3D, jest dla mnie jednc* 
z gier, ktöre zmienity oblicze swiata - przynajmniej swiata komputerowej 
rozrywki. 

Zupetme inaczej postepuje Blizzard, pröbujqc ze swiata Warcraft wykrzesac 
jak najwiecej (na razie dwie Strategie, expansion pack, przygodöwka 
i w zapowiedziach nastepna strategia). Westwood wyraznie nastawil sie juz na 
Command & Conquer i po sukcesach handlowych trudno sie temu dziwic. 
Moze firma obawia sie, ze czesc graczy nie pamieta juz o Dune 2 (zwlaszcza 
tych ralodszych stazem)? Ale zrobic na nowo huk woköl tego tytuhi - co to za 
Problem? Wystarczyloby zrealizowac wersje Deluxe i dodac jq jako bonus do 
Command & Conquer 2. A potem tnumfalnie obwiescic plany realizacji Dune 3. 
Zgadzam sie z Tob^, ze gdybym miai do wyboru kupno Dune 3 lub jakiejkol- 
wiek innej gry - nie wahalbym sie ani chwili. 

V. 

«Brak czasu na prawdziwe Strategie sprawit, ze odwlekalem z dnia na dzien 
ukohczenie rozpoczetych kiedys scenariuszy do HoM&M 2. Teraz powalony 
(slowo niegodne zolnierza) przez chorobe, dysponuje wystarczajqc^ ilosciq 
czasu, by dzielo ukonczyc. Jakie Sc* jego efekty, sam sprawdz. Ja oceniam ich 
wykonanie jako co najmmej dobre, zwlaszcza Bacaworld. W scenariuszu tyra 
ruszyly mnie slowa Reja o Polakach, co to nie gesi, ale swöj jezyk majq - 
wykonatem go w ojczystym jezyku. Nie wiem, czy bedzie to mialo pozytywne 
efekty, ale bylo mi przyjemnie przeczytac wlasne stowa po polsku. Prosze Cie. 
generalissimusie. o fachowcj ocene, jak röwniez ich przetestowanie (nie ma to 
jak sprawdzeme przez wtasnego dowödce)- 

Niepokoi mnie to, co sie? dzieje z konkursem EKG. Wielokrotnie nadsylalem 
prawidlowe odpowiedzi zawsze przed 25-tym, a efektöw nie widac. Owszem, 
zdarzaly sie drobne wpadki, lecz mysle, ze i tak powinienem byc juz wysoko w 
sztabie glöwnodowodz^cego - a tu nie. Nawet gdyby obwiniac poezte. to i tak 
nie raa mozliwosci. aby bylo tak zle Pozostaje pytanie, kto za tym stoi. Mysle, 
ze wielu szlachetnych podoficeröw i oficeröw poprze moje wystqpienie. Nie 
jest to bunt, a raezej manifest. Prosze o jakies logiczne wyjasnienia. A juz tak 
na powaznie, to jest to bardzo fajny konkurs i w zasadzie nie jest wazne, czy 
sie wygrywa czy przegrywa, wazne, ze jest ciekawy i jako jeden z niewielu 
mnie zainteresowai. 

Juz chyba nie napisze nie ciekawego o zadnej grze. Zawsze. gdy sie 
przymierzam do opisania czegos lub przeslania jakis cheatöw, ulatwien, 
informaeji wyruskanych z savegame'a, lapie sie na tym, ze ktos to juz zauwazyl, 
napisal, opublikowai. Zanim mam szanse kupic jakqä gre. Wy i piraci macie j^ 
na talerzu. W ogöle, kiedy w Polsce pojawia sie oryginal, kazdy juz te gre zna, 
a niektörzy odkladaj^ jq do lamusa. Cöz, w dzisiejszym swiecie gra kilka 
miesiecy po premierze to juz staroc. I jak tu nie isc do pirata!" 

Robert „Baca" Benedyk 

Z testowaniem przeze mnie nadsylanych przez Was scenariuszy jest bieda. 
Naprawde bardzo chetme zagralbym na stworzonych przez Was mapach, ale po 
prostu - nie mam na to czasu. Niestety, praca. Mysle natomiast, ze inni 
czionkowie EKG mogq (a nawet powinni!) przedstawiac swoje uwagi i opinie. Jak 
na razie dostalem tylko kilka uwag na temat: „mapy zatytulowane Aiena s$ zle", 
co nie bylo speejalnie odkrywcze - pisalem przeciez, ze to nie scenariusze, a po 
prostu zabawa pozwalaj^ca na poröwnanie siry wojsk wszystkich stron. 

Konkurs EKG kuleje od strony organizacyjnej (za pözno podawane s^ 
wyniki) i to, niestety, z mojej winy. Popularnosc konkursu przerosta moje 
oczekiwania i wytworzyl sie korek. Nauczony doswiadczeniem, nastepny 
konkurs przygotuje juz na innych zasadach. Mysle, ze atrakcyjniejszych dla 
Was, a dla mnie latwiejszych do oceny. 

S^dze. ze nie powinienes przejmowac sie tyra, ze Twoje wnioski na temat 
gry pokrywaj^ sie z tymi, ktöre pözniej przeezytasz. Rzeczywiscie, z dostepem 
do oryginalöw s^ problemy, choc sytuacja zaezyna sie poprawiac i coraz 
czesciej polska premiera nastepuje jednoczesnie ze swiatow^ lub niedlugo po 
niej. My mamy o tyle ulatwione zadame, ze czesto otrzymujemy prosto 
z Zachodu beta wersje i oryginaty, mozemy wiec ocenic gre, zanim pojawi sie 
na rynku. 

VI. 

Byl 23 pazdziernika 1994 r, gdy u kolegi na PC (ja wtedy miatem ATARI 
65XE) ujrzalem gre. ktöra mnie zniewolila, zauroczyla i rozpalila do biaiosci 
mojq (ukryt^ gieboko we krwi) zylke strategiczn^. Byla to gra UFO: Enemy 
Unknown. Nie bede ukrywal, ze wedhig mnie jest to strategia wszech czasöw. 

Jest rok 1999, z okazji najazdu Ufoköw na Ziemie otrzymujesz prace szefa 

X-Comu - oddzialu speejalnego do walki z Ufokami. Masz mal^ baze. trzy 

samoloty (dwa mysliwee i jeden transporter), oddzial slabych, nie wycwiczo- 

nych zolmerzy, kiepskq (w poröwnaniu z Ufokami) bron l ok. 5 min USD. 

Rozbudowujesz infrastrukture bazy, inwestujesz w badama naukowe, ale przede 
wszystkim rozwalasz Ufoki. 






Gdy uda Ci sie str^cic jakis statek Ufoköw. zataduj swych zolmerzy, bron i 
ewentualnie czolg(i) do transportera i leö w strone zestrzelonego statku. Tu 
zaeznie sie jatka. Ufoki zd^zyly juz wylezc ze swojego statku i zaezety sie 
rozlazic po terenie, strzelajqc do wszystkiego, co jeszcze sie rusza (giöwnie do 
Twoich zokuerzy). 

1. Najlepsz^ broni^ w grze jest Laser Rifle - mozna z niego strzelac 
automatyczme, nie s^ potrzebne naboje, a strzal zabiera smiesznie malo 
jednostek czasu i ma dose duzq moc. 

2. Dwa sposoby poruszania sie* po jednym zolnierzu w odstepach co 5 
metröw, lub po 2-3 zolnierzy we wszystkich czterech kierunkach. Gdy 
konezq sie jednostki ruchu, trzeba znalezö jakqs przeszkode naturalnq i 
przykucnqc za ni^. 

3. W czasie szturmu na wrak statku trzeba przykucn^c po obu stronach 
drzwi z twarzc* skierowanq w strone drzwi. Kiedy jakis Ufok wyjdzie, 
mozna go zastrzelic. Po wtargnieem na statek robic to samo przy 
wszystkich drzwiach. zostawia]^c sobie tyle jednostek czasu, üe sie 
jeszcze ma. 

4. Strategia dla biednych: na statku tylko 2-3 ludzi z broni^. Trzeba wyslac 
jednego z nich, a za nim jednego bez broni, ustrzelic Ufoka i okrasc go 
z broni (najezesciej bedzie to Plasma Pistol). Pözniej mozna sie na tym 
niezle dorobic. 

5. Podczas rmsji z Chryssalidami (szare, krabopodobne Ufoki zmieniaj^ce 
zolnierzy w zombie swoimi szczypeami) dobrze jest miec odbezpieczony 
granat w reku i ze dwa u pasa. Zolnierz, po zmianie w zombie, upuszcza 
wszystko, co ma w rekach, w tym granat. Po wybuchu zombie ginie, 
upuszczaj^c pozostale granaty. Po takim wybuchu nie w promieniu 

8- 10 m nie ma prawa przezyc. 

6. Na koheu misji roziaduj wszystko, co sie da Program nie poliezy 
napoczetych magazynköw jako zuzyte Mozna je potem sprzedac. 

7. Pod koniec miesi^ca zwolnij wszystkich naukowcöw. W bilansie miesiqca 
program nie poliezy kosztöw ich utrzymania. Potem znöw mozesz ich 
zatrudnic. 

Powodem, dla ktörego UFO jest wedlug mnie gr$ wszech czasöw nie jest 
tylko gra „sama w sobie", wplywa na to röwniez jej autentycznosc. Tak, 
autentycznosc! Wiekszosc przedstawionych osi^gniec techniki juz istnieje lub 
jest w zaawansowanej fazie powstawania, gatunki Ufoköw, rodzaje statköw oraz 
skladniki statköw i baz ufockich pochodz^ z M gablot" znalezionych (ponoc) w 
rozbitym gdzies w Nevadzie statku. 

UFO jest dla mnie Strategie wszech czasöw, a jak jeszcze kupie 99 
Gambleröw z ankietq EKG, to na pewno wygia. 

Przemyslaw Surmacz 



OJOWNIKA 



Jak zwykle poreja dowcipöw o blondynkach, tym razem przeslanych przez 
Kasie- 

1. Pytanie: Widzisz nogi pod komputerem. Co to jest? 
Odpowiedz: Blondynka usiluje wejsc do Internetu. 

2. Pytanie: Sk^d blondynka bierze dzem? 
Odpowiedz: Obiera p^ezka. 

3. Pytanie: Czym blondynka rözni sie od Internetu? 
Odpowiedz: Latwosci^ dostepu. 

4. Pytanie: Po co blondynka trzyma kostki lodu w lodöwce? 
Odpowiedz: Zeby bylo chlodniej. 




5. Pytanie: Dlaczego blondynka kleczy przed drzwiami do supermarketu? 
Odpowiedz: Bo na drzwiach jest napis .ci^gn^c" 

ANKIETÄ 



Moi drodzy. znam juz dokladne wyniki ankiety na NAJLEPSZA GRIJ 
STRATEGICZNA WSZECH CZASÖW, ale zachowam je w slodkiej tajemnicy do 
nastepnego miesi^ca. Bowiem za miesiqc urz^dzimy rozstrzygniecie z wielk^ 
pompq. Bed^ opinie fachowcöw, ktörzy na opisywaniu gier strategicznych zjedli 
zeby, bed^ opinie dystrybutoröw, ktörych gry zajety najwyzsze pozycje, 
poprosze röwniez o opinie osoby, ktöre czynnie uezestniezyly w naszych 
EKG-owskich dyskusjach. Tak wiec juz za miesi^c dowiecie sie, jaka gra jest 
najlepsza na swiecie. Inna rzecz, ze na rynku gier wszystko zmienia sie w tak 
blyskawicznym tempie, ze moze juz przed Gwiazdkq pojawi sie w sprzedazy 
program, ktöry kaze nam zapomniec o wszystkich innych. 

I I na koniec prosba: jezeli nie mozecie wyslac wydruku lub dyskietki, to 

starajeie sie przynajmniej pisac wyraznie. Z niektörymi listami mam spore 
problemy (a Wydziat Szyfröw wybral sie na urlop). 

generalissimus Böcevau, Lis Pustyni, Rekin Oceanöw i Wilk Lasöw 

) w imieniu Kolegium Po^czonych Sztaböw 
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Bacznosc! Prezentuj Klub! Przygotowac sie do czytania! 
Zimno, zimno, coraz zimniej. Pora zasi^sc przed komputerem i ogrzaö si$ 
nieco, korzystaj^c z ciepJa wydzielanego przez zasilacz i procesor... 

Qgioszenie 

Kupi$ lub wynajm^ betonowe obuwie do nurkowania (moze byc 2-osobowe). 
Jan Racica, Kopytowo Görne, gm. Giczoly. 






I jeszcze kilka slow od Speeda na temat Carmageddona 

„Do pokonania jest wiele tras i malo czasu, dlatego warto miec jakies 

wskazöwki. Na pocz^tku wyscigu wybierasz najslabszego przeciwnika i ciqgle 

go atakujesz. W sumie za straty zadane jednemu z przeciwniköw otrzymujesz 

5-8 minut, czyli röwnowartosc 15-25 ludzi [zaczynam miec w^tpliwosci, czy to 

nadaje si$ do Klubu Symulatoröw czy raczej do Klubu Sadystöw - Z.K.]. 

Cz^sto uzywaj INSERT (ustawienie wozu). Moja ulubiona taktyka: jade na 

czotowe i zaraz po zderzeniu wciskaxn Ins. Cofam sie jakies 50 metröw, znöw 

daje gazu i wale. gdzie popadnie. Cztery dobre „sthiczki" powinny zlikwidowac 

delikwenta. 

Samochody zdobywasz przez zniszczenie ich w wyscigu i osia,gni§cie rangi 

ich poprzednich wlascicieli. Wybierajqc auta patrz, jak zachowuj^ sie na 
zakretach i z jakq szybkosci^ wychodz^ z poslizgu. Bo po co Ci 420 mil na 
budziku, gdy nie bedziesz mögl sie wyrobic na zakrecie? W warsztacie 
inwestuj przede wszystkim w uzbrojenie. Nie martw sie o punkty. I tak zawsze 
bedziesz mial ich nadraiar. Na koncu czeka na Ciebie superciezaröwka, ktörej 
nie mozna sie oprzec." 

Speed 







Za fajer^ 

Slow kilka Pilota Nightmana o grze Test Drive 4: Off Road. 

„Napisalem kiedys, ze szybkie samochody i piekne dziewczyny to prawdzi- 
wy raj. Jednak teraz, po zapoznaniu sie z Test Drive 4: Off Road, möglbym 
dodac do tego stwierdzenia maly update. Piekne dziewczyny - tak, tak, tak, ale 
szybkie samochody mozna z powodzeniem zastqpic masywnymi terenöwkami, 
Zasiadaj^c po raz pierwszy za kierownic^ jednego z czterech terenowych 
monströw, jakimi uiaczyli nas programisci Accolade, mozna sie poczuc 
odrobine nieswojo. Rozpedzonych kilka ton euro-amerykanskiej mysli technicz- 
nej niejednego potrafi przyprawic o przyjemne (?) skurcze zolqdka oraz 
podniesc poziom adrenaliny we krwi. Aby jednak adrenalina mogla skutecznie 
dzialac, tizeba najpierw zacz^c GRAÖ 

Podstawowa rzecz, potizebna do zwycieskiego zakonczenia rajdu w TD4, 
to opanowanie samochodu, co jest mozliwe tylko przy calkowitej ptynnoäci 
wyswietlanego obrazu. Tak wiec, jesli ktos ma slabszy komputer, od razu 
proponuje ustawienie jakosci dzwi^ku na „high" bqdz „medium". Dzieki troche 
tylko gorszemu dÄwiekowi mozemy cieszyö sie plynna. animacjq nawet z 
wi^czonymi teksturami. Skoro jestesmy juz przy konfiguracji „Czwartego 
Testera Kierowcöw", warto napisac cos o sterowaniu pojazdem. W tej grze, po 
raz pierwszy (poza TD3) polece klawiature- Nie wiem czemu, ale delikatny 
Joystick i toporne terenöwki jakos do siebie nie pasuja. (przynajmniej dla mnie). 

Ale, ale... jedzmy juz. Start. Biegi zmieniaj^ sie automatycznie, pierwszy zakret 
L ruespodzianka. Aby pokonac luk, trzeba koniecznie uiyc hamulca recznego. 
Metoda jest prosta: nie zdejmuj^c nogi z gazu [palca z klawisza - Z.K.], nalezy 
na chwile zaci^gngc reczny i pokonac zakret w (prawie) kontrolowanym poslizgu. 
Utrata predkosci nie bedzie duza, a przy odpowiednim wejsciu w poslizg 
jestesmy w stanie nawet wyprzedzic (lub wkomponowac w otoczenie) naszych 
konkurentöw. Jednak efektowne pokonywanie wirazy nie jest jedynq recept^ na 
zajecie dobrego miejsca na mecie. Bardzo wazne jest poznanie mocnych 
i slabych stron naszego terenowca. Aby wybör (i pözniejsze opanowanie) pojazdu 
byl fatwiejszy, przedstawie swoje uwagi dotycz^ce wehikulöw dostepnych w grze. 

1. Hummer - wedlug mnie najlepszy. Ciezki, malo zwrotny, niezbyt szybki... 
Cöz wiec jest w nim takiego wspanialego? To, ze gdy sie rozpedzi, 
zamienia sie w kule armatni^, ktörej zaden pojazd nie jest w stanie 
przeciwstawic sie- Poza tym, Hummer bardzo mi sie podoba w rzeczywi- 
stosci [mnie tez - Z.K.]. 

2. Land Rover Def ender 90 - stworzony do tego, aby wygrywaö. Szybki, 
dynamiczny, wytrzymaty. Najlepszy samochöd w programie. Gdyby nie 
moje przywyczajenie do Hurnmera, jezdziibym tylko nim. 

3. Chevrolet Z71 - parametry podobne do Rovera, ale... to juz nie to. 
Czasami mozna miec klopoty z jego opanowaniem, a bior^c pod uwage, 
ze przyspiesza jak dwudziestoletnia „pluskwa" - nie polecam. 

4. Jeep Wrangler - maly, szybki, oraz... troche zbyt czuly na stery. Przy 
wiekszej predkosci lubi tracic przyczepnosö i czasami bawi sie 

w szybowiec. Pocz^tkuj^cy rajdowiec, zafascynowany zwinnosci^ Jeepa, 
moze miec problemy z kontrolq nad fura.. Moim zdaniem - najslabszy 

samochöd w grze. 
I jeszcze kilka waznych informacji. Po pierwsze, TD4:Off Road jest bardzo 
podobny do Destruction Derby - zderzenia, stluczki czy dachowania sa. prawie 
niegrozne. Czasami warto skorzystaö z tej wlasnosci i pomöc konkurencji 
zapoznac sie bJizej np. z okolicznymi drzewami lub skalami. Po drugie, na torze 
znajdujci si^ punkty kontrolne, przez ktöre trzeba przejechac. Jednak nikt nie 
kaze slepo trzymac sie wyznaczonej trasy - wystarczy pojawic si^ w punkcie 
kontrolnym, a wszystko b^dzie w porz^dku. Po trzecie, God save the Club 
Simulator! God save Pilot Nightman! [God save col. Zgred Killer - Z.K.]." 

Pilot Nightman 



Wracamy do pomijanej od pewnego czasu instytucji Klubu, czyli listy 
przebojöw. Tym razem propozycje Macka „Hopper a" Czekajewskiego. 
1. Grand Prix 2 

Top Gun: Fire At Will 
AH-64D Longbow 
Red Baron (przez sentyment) 
Aces Of The Pacific (jak wyzej) 
Nascar Racing 2 






2. 
3. 
4. 
5. 
6. 



Wedlug Macka 10 miejsc na liscie to za duzo, st^d tylko szesc propozycji. 

Konkursy 

Rozwi^zanie dawnego, przedwakacyjnego konkursu (Gambler 6/97). 
Niestety, nikt nie podal wszystkich poprawnych odpowiedzi. Najblizszy prawdy 
byl Robert Gläsel z Jaworzna On tez otrzymuje w nagrod^ symulator 
ufundowany przez IPS Computer Group. A oto odpowiedzi: 

1. Messerschmitt 109 i Supermarine Spitfire, 

2. „Splash One!" oznacza zestrzelenie wrogiego samolotu. Na to pytanie nikt 
nie odpowiedzial poprawnie. Ludzieeeü! Nie graliscie w Top Gun? 

3. Maddog, Marauder, Nova i Warhammer wyst^puj^ w grze MechWarrior 2. 

4. W Falconie 3.0 squadronem dowodzi Colonel [jednym dowodzil nawet 
col. Zgred Killer - Z.K.]. 

5. Autorem F-22 Lightning II jest NovaLogic. 

Listy 

Nieco si$ poprawilo „w sprawie", ale nadal regularnie co miesiqc pisze 
ONLY Pilot Nightman, donosz^c o tym, co dzieje sie lub si§ dzialo we 
Wroclawiu i w Juracie. Nie ma to jak wiadomosci z pierwszej r^ki. 

Inny czytelnik, nie podpisawszy swego listu, przyslal przepis Jak naprawic 
komputer w S krokach". ktöry pozwol^ sobie przytoczyc, choc z symulatorami 
l^czy go tylko przedmiot sprawy, czyli komputer. 

1. Wylgcz cudehko. 

2. Upewnij BiQ, czy kable s^ odlqczone. 

3. Postaw go na srodku pokoju. 

4. Odsun si^ od komputera na okolo 45 cm. 

5. Przykop draniowi! 

Ja, col. Zgred Killer wol^ jednak bardziej subtelne metody, np. lekka sugestia 
metrowym lomera lub uzycie prasy hydraulicznej do wywarcia odpowiedniego 
nacisku psychologicznego... Ale przestanmy chrzanic i wröcmy do symulacji. 

Jeszcze jeden czytelnik, ktöry goscil juz w Klubie, pilot Buksiak wpadl na 
genialny w swej prostocie pomys*, ktöry i ja gor^co popieram. 
Chcemy stworzyc gr$ symuluj^c^ np. samochöd. 

1. Producent tworzy engine [z np. jednym samochodem, nazwijmy go 
podstawowym - Z.K.], menu itd. i ttoczy na pfytkach. 

2. Sprzedaje to po BARDZO przyst^pnej cenie. 

3. Tworzy samochody a wraz z nimi sekwencje filmowe, w skröcie - 
miniencyklopedi^ danego samochodu. To takze tJoczy i sprzedaje. 
O czyms zapomnielismy? 

4. Trasy - powstaj^ np. ze zdj^ö satelitarnych i sq odwzorowaniem 
rzeczywistego terenu. Takze sprzedawane na CD. 

5. That's all. 

Czyli kupujemy pierwszy czqsc, wybieramy sobie samochöd(y), ktörym(i) 

chcemy jezdzic i wybieramy sobie trasy. W takim wypadku gracze nie b§d^ 

narzekac, poniewaz kazdy b^dzie mögl kupic sobie tyle samochodöw i tras, na 

ile b^dzie go stac." 

Proste, nie? Niestety, na razie pomysl jest nierealny. 
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Podsumowanie 

Skoro juz trzeba koriczyc, a jestesmy przy samochodach, skieruje tu kilka 
s*öw zwlaszcza do polskich producentöw. Marzy mi sie symulator (!) na wzör 
Rally Championship, ktörego glöwnym tematem byJyby wyscigi typu Rallycross. 
Kazdy, kto choö raz widzial je np. na torze w Stomczynie wie, o co chodzi. 
Mozna by odwzorowac wszystkie polskie tory i dodac do nich duzy wybör 
samochodöw, np. Fiat 126p, Cinquecento 900, Ford Fiesta XR2, Peugeot 205 1.6 
GTi, Ford Escort Cosworth, Toyota Celica, Renault Clio Williams czy Mitsubishi 
Lancer. Do tego spory zasöb mozliwosci dostosowania samochodu do toröw - 
zawieszenie, przetozenia, rasowanie silnika itp. Möge siQ zaJozyc. ze kazdy 
polski gracz-milosnik sportöw motorowych poswiecilby takiej grze wiele 
godzin. Czekam, panowie programiäci.... 

col. Zgred Killer 





Czesö KS Gamblerowcy! 

Witam sie z Warai juz po raz 13. na zöftych 
stronach TeTetki, a to oznacza, ze Wasz 
ulubiony KSG ma roczekl Nabyl w tym czasie 
sporo cennych doswiadczeri, wzbogacil sie 
o interesuja.ca. korespondencje, a co najwazniej 
sze - utrzymal sie, mimo ciezkiej koncöwki 
(patrz Gambler 8/97 i 11/97), na lamach pisma. 

Zapraszam wiec do lektury urodzinowego, 
choc zupelnie zwyklego wydania KSG. 



(wyaclgöw zuzlowych) 



Jestem nieco zdziwiony, ze dotychczas w KSG nie pisano nie o zuzlu! 
Wprawdzie gier powaznie traktujqcych „czarny sport" nie ma, ale jesli nasza 
speedwayowa ekstraklasa jest najlepsza na swiecie, to mysle, ze warto cos 
o niej skrobnac, czyz nie?" 

Marcin Kosman 

Tak, warto cos skrobnaö o zuzlu w KSG. Moze nie o naszej ekstraklasie 
zuzlowej, ale o grze powaznie traktujqcej „czarny sport" na pewno. Nareszcie! 
Powstala taka gra, a jej tytul to Insane Speedway. Stworzyli ja. Polacy, wydali 
Polacy (firma MarkSoft - brawa za wytrwalosc w propagowaniu polskich 
produktöw) i jest to calkiem nieziy menedzer polskiej ligi speedwaya. 
Bedziemy wiec teraz skrobac o zuzlu wiecej i czesciej. Czekam na Wasze 
opinie na temat nowej, polskiej gry sportowej. Natomiast Wy czekajcie na moja., 
ktöra ukaze sie (oby!) w nastepnym numerze Gamblera. 

Sprawa KSG CD 

,My§le, ze nie powinniscie zamieszczac na ptycie zadnych artykulöw jesli 
juz, to moga. byc to zdjeeia, filmiki i inne dokumenty multimedialne. Nie mam 
PC, lecz PlayStation l straciibym wiele nie moga.c sie dowiedzieö, co jest w 
moim ulubionym klubie Gamblera na CD." 

KONstanty SOLAnowski 

Nie bede sie dzisiaj rozwodzil na temat KSG CD. Zrobie to, gdy powstana. 
kolejne „kompaktowe" wydania Klubu Sportowego i dotra. opinie o nich. 
Podzielam zdanie KON SOLA na temat formy KSG na CD-ROM-ie - ka.dk 
powinien byc o wiele bardziej multimedialny. W kazdym razie ciesze sie, ze 
fakt powstania KSG CD nie przeszedl bez echa. 

Sekcja koszyköwki 

Ostatnio w sekeji koszyköwki Klubu Sportowgo Gambler nie dzieje sie zbyt 
wiele. Konkursöw brak. Nowych gier brak. Opinii graezy o wyzej wspomnianych 
nowych grach brak. Relacja z turnieju NBA Live '97, ktöry odbedzie sie na 
Gambleriadzie - po oddaniu tego tekstu do skladu, jeszcze nie powstala, bo 
niby jak. Tak wiec, jezeli w Waszyra koszykarsko-komputerowym swiatku jest 
choc troche ciekawiej, napiszeie jak najszybciej. Zawsze mozecie przysJac 
kilka zdari, np. na temat wciqz nie speftiionych marzeri polskich „komputero- 
wych" sympatyköw koszyköwki. 

„Kiedy przeczytalem list J. Bizona McKillera (KSG CD 7/97) byiem zaszoko- 
wany: ten gosciu ma identyczna. koneepeje jak ja! Uwazam, ze wydaniem gry 
(polskiej koszyköwki - przyp. red.] powinna sie zajac porzadna firma (moim 
zdaniem, taka, firma, jest Metropolis), zeby nie spieprzyla tak genialnego 
pomysiu (wystarczy spojrzec na gre „Liga Polska Manager - ). Gra musi byc na 
liceneji PZKosz, zawierac idealnie oddane hale wszystkich zespolöw graj^cych 
w ekstraklasie (w koheu jest ich tylko 16!), dokladne dane i statystyki, 
mozliwosc rozegrania meezu gwiazd z konkursem rzutöw za 3 pkt. oraz 



konkursu wsadöw, komentarz Rysia Labedzia i Wlodka Szaranowicza, reklamy 
(czesciowy zwrot kosztöw), czadowq muzyke i efekty - okrzyki widowni, piski 
obuwia, wydziery zawodniköw przy dynamicznych wsadach oraz morderezy 
engine, ten z NBA Live "97. Zobowia,zuje sie, ze sam kupie 5 kopii i wykastruje 
kazdego, kto bedzie ni^ handlowal M na lewoV 

MoSaD 

Sekcja pilki noznej 

Sensible Soccer to temat stary, ale jary. Co roku powraca na nasze lamy, by 
przez kilka godzin/dni/tygodni/miesiecy (niepotrzebne skreslic) zaprzqtac Warn 
gtowy. Tym razem do come backu Sensible'a doszio za sprawa. nastepuja.cych 
wydarzen. 

Po pierwsze: wreszeie ukazala sie w Polsce kolejna wersja gry Sensible 
World of Soccer 96/97 Nie jest to moze jakies wielkie wydarzenie na naszym 
rynku gier sportowych (raezej spözniona premiera), ale z pewnoscia. zadowoli 
sportowcöw - amigowcöw i organizatoröw dorocznych turniejöw Sensible'a w 
Chelmnie. Po drugie: w planach wydawniczych firmy Renegade Software przy 
tytule Sensible World of Soccer 2000 cia.gle widnieje termin styczeri 1998 r. A 
po trzecie dlatego, ze temat Sensible'a porusza jeden z najdluzszych listöw, 
jaki ostatnio dotarl do KSG. Niestety, musialem go skröci6 o jakies 80%. Oto, 
co z niego zostalo. 

Dlaczego Sensible Soccer weiaz jest lepszy od konkureneji? 

Möge sie zaiozyc, ze wielu z Was zastanawialo sie nad fenomenem 
Sensible'a. Co powoduje, ze ta pitka nozna staia sie najpopularniejsza. gra, lat 
90.? Moim zdaniem, powodöw jest wiele (mniej lub bardziej waznych). 

Pozwolicie, ze zaczne od prostoty obslugi. Kazdy, kto chociaz raz grai 
w omawiana. gre musi przyznac, ze poradziiby sobie nawet Forrest Gump. Ktöz 
z nas nie pamieta tych zarwanych noey, podezas ktörych toczylismy boje 
o mistrzostwa i puchary. Sensible to magnes przyci^gaja.cy ludzi na caJym 
swiecie. Nastepnym „za" jest ogromna liczba reprezentaeji, kluböw i zawodni- 
köw z calego swiata. Ktos moze powiedziec: „kto ich tarn sprawdzi, czy w 
drugiej lidze meksykanskiej s^ taey zawodnicy, czy ich nie ma?" Ja sprawdzi- 
lem. Wszystkie dane o zespolach i zawodnikach zgadzaja, sie z rzeczywistymi. 
Odpowiadajq oryginalnym statystykom i tabelom opublikowanym przez FIFA. 
Wszystko sie zgadza. 

Jezeli chodzi o grafike, to dla mnie jest wystarczaja.ca. Cöz z tego, ze Actua 
czy FIFA Soccer majq wspaniala, oprawe graficzna,, skoro nie maj^ duszy, ktöra 
przycia.ga graezy. Przeciez nie chodzi o to, kto upakuje najwiecej bajeröw, 
a o to, kto stworzy gre dla przecietnego czlowieka. Wiadomo, ze piekna grafika 
cieszy oko, ale jak w zyciu, tak i tutaj przepych powoduje sytuacje odwrotn^ 
- odpycha potenejalnego graeza. Z muzyk^ jest podobnie. Sensible oferuje 
podstawowy pakiet odglosöw kibicöw, gwizdka sedziego czy odbicia püki. 
Mnie to wystarczy. Wprowadzona w Sensible World of Soccer funkcja trenera 
jeszcze bardziej umoenüa jej pozycje wsröd gier pilkarskich. Musze przyznac, 
ze byl to strzal w dziesia.tke, bo ktöz z nas nie chee spröbowac swoieh sil 
w tym fachu? Polaczenie funkeji managera i pHkarza podoba sie chyba 
wszystkim. Jest jeszcze wiele rzeczy, ktöre decyduja, o wyzszosci Sensible 
Soccer nad konkurencja,, ale nie bede sie o nich rozpisywal, prowokuja^c tym 
samym wszystkich maniaköw do polemiki na temat najlepszej gry pükarskiej., 

Marek „Matthew" Bobakowski 



O klubie Football PC 

; Na pewno zapytasz, co to takiego ten klub Football PC? Jest to grupa 

korespondencyjna, do ktörej naleza. fani „sportu na komputerze" z calej Polski. 
Football PC dziala od 1 stycznia 1997 r. Mamy okolo 70 czlonköw (wiem, ze nie 
jest to zbyt duzo) i wydajemy co miesiac (od kwietnia) magazyn dyskowy (nie 
mylic ze scenowym magiem) Computer Sports Magazine. Ja jestem glöwnym 
text-writerem (lub, jak kto woli, teksciarzem) w CSM i w klubie Football PC. 
Nad magazynem praeuja. 4 osoby: ja, grafik i dwöch muzyköw. Ide^ CSM jest 
przesylanie ludziom naszych przemyslen nad pilk^ noznq, najnowszych 
informaeji, zawiadamianie o ciekawych wydarzeniach w swiecie sportu. Poza 
tym mozna tarn znalezc rözne tipsy, tricki i röznorodne porady dla poczqtkuja.- 
cych i zaawansowanych graezy." 
Ze sportowym pozdrowieniem 

Marek „Matthew" Bobakowski 

No. no, KSG doczekal sie konkureneji. Moze wpjynie to korzystnie na jego 
jakosc. A powaznie, jestem naprawde ciekaw, jak ten Computer Sports 
Magazine wyglada. Mam nadzieje, ze autorzy magazynu dyskowego zgodz^ sie 
na publikacje CSM na ptycie Gamblera, abyscie i Wy mogli sie z nim 
zapoznac. 

To juz koniec jubileuszowego wydania KSG. Do zobaezenia za miesiqc. 
Czesct 

Kristoff 

kristoff@lupas.waw.pl 
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rozwi^zania 



Dark Colony (PC) - cz. 2 

Oto ostatnie misje ludzi: 
11. The Prize 

Zadanm: 

- zlokalizowac POWs, 

- odnalezc krypt$ z artefaktera. 

Jak zwykle w misjach podziemnych, nalezy unikac walki i nie zwracac 
uwagi na straty (oby tylko nie zginqi dowödca). Artefakt jest w komnacie 
w lewym görnym rogu mapy, natomiast POWs odnajdziesz w komnacie na 
pöfriocy (srodek). Strzega, ich Gorrerny. 

12. Blood Canyon 
Zadania: 

- powstrzymac czlonköw Dowödztwa Obcych przed dotarciem do bazy, 

- zniszczyc bazy Obcych. 

Pojawia sie nowa brofi - Maltor (do uzyskania w swiqtyniach, oczywiscie 
tylko po wybudowaniu Research Centre i poslaniu exploitera). Maltor wywoiuje 
eksplozje o ogromnej sile, ktöra wcia^ga znajduja.ce sie w poblizu wojska wroga 
i doszczetnie je niszczy, Zeby Maltory byly skuteczne, uzywalem ich 
w zespolach po trzy. Blood Canyon to wyj^tkowo trudna misja, chyba najtru- 
dniejsza ze wszystkich w grze. Twoja baza znajduje sie w poludnio- 
wo-zachodnim rogu mapy. Ataki beda. szxy od pöinocy i od wschodu. Co 
gorsze, potezne sily Taaröw beda, l^dowac na terenie bazy. Dlatego nalezy 

zastosowac nieco inna, niz zwykle taktyke. 

Wiezyczki ustaw w poblizu bazy, aby obejmowaly zasiegiem wroga, ktöry 
tuz przy niej wylqduje. Oczywiäcie, buduj tez i ustawiaj Barragery. Pierwsza 
bogata kopalnia znajduje sie na poludniu, druga na pöinocy w kotlince (mogq 
tarn pöjsc ataki Taaröw), trzecia na wschodzie, bardzo blisko Twojej bazy. 
Trzeciej kopalni nie radze pochopnie zagospodarowywac - gdy tylko zaczniesz 
cos przy niej robic, pojawi sie mnöstwo Taaröw. Dlatego trzeba najpierw 
zdobyc okoliczne tereny i ustawic przed kopalnig linie obrony zlozonq z 
wiezyczek i Barrageröw. Ulatwieniem w tej misji jest to, ze czesc terenu mozna 
obserwowac dzieki zainstalowanym kamerom. Nalezy uwazac na bardzo silne 
ataki od pölnocy. 

Ofensywe podjajem kilkudziesiecioma S.A.R.G.E. Pierwsza baza Taaröw jest 
na wschodzie (srodek), druga w pölnocno-wschodnim rogu mapy (dostep tylko 
przez jeden most na poludniu). W tej misji mozna odnalezc sporo swia,tyn. Da 
sie tez stworzyc kilka zespolöw Maltoröw. Najlepiej uzywac ich do oczyszcze- 
nia przedpola przed atakiem, zeby nie tracic zbyt duzo S.AR.G.E. UWAGA 
ja nawet nie pröbowalem powstrzymywac czlonköw Dowödztwa Obcych przed 
dotarciem do bazy. Gdyby sie to udalo, moze sily Taaröw bylyby mniejsze. 

13. Last Front 
Zadanie: 

- zniszczyc bazy Obcych. 

Tym razem misja latwa. Zaczynasz na wyspie, ktöra ma pol^czenia przez 
mosty na poludniu i wschodzie. Na wyspie znajdziesz trzy kopalnie. Pierwsza 
(najbogatsze zloza) jest na pölnocnym wschodzie, druga na pölnocnym 
zachodzie, trzecia na poludniu, na kraricu pölwyspu (do dwöch ostatnich nalezy 
poslac Sentinele i poczekac na erupcje Petra-7). Mosty od razu obsadz 
wiezyczkami, za nimi ustaw Barragery. Za wschodnim mostem znajduje sie 
wyspa z trzema kopalniami. Kiedy zbudujesz juz co najmniej kilkanascie 
S.A.R.G.E., oczysc wyspe z wroga, zbuduj na jej wschodnim moscie wiezyczki 
(potem jak zwykle ustaw Barragery) i zagospodaruj kopalnie. Pierwsza baza 
Obcych jest na pölnocnym wschodzie. Aby dojsc do drugiej, idz caly czas na 
poludnie (przy wschodnim kraricu mapy), a potem przez zachodni most. Druga 
baza jest na malej wysepce. Trzeciq znajdziesz jeszcze dalej na zachodzie - 
jest umiejscowiona prawie dokladnie na poludnie od Twojej bazy. 

14. Ultimate Discovery 
Zadanie; 

- znalezc artefakt. 

Ta misja to straszna podpucha. Wykoiicz oddzialy w bramie i nawet w nia. nie 
wchodz. Skieruj sie na poludniowy wschöd, a potem waskimi korytarzami. 
Artefakt znajduje sie w nie strzezonej komnacie. Gdybys poszedl na pölnoc 
(co na pocz^tku zrobilem, bo wydawalo sie logiczne), spotkalbys hordy wrogöw. 

15. Finest Hour 
Zadanie: 

- zniszczyc bazy Obcych. 

Analogicznie jak w ostatniej misji Taaröw, dysponujesz tu poteznym 
artefaktem, tym razem to Esgard. Niestety, na pocza^tku jest mocno podniszczo- 
ny, wiec nim przysta.pisz do akcji, radze go naprawic. Ta misja jest nawet 
latwiejsza niz ostatnia misja Taaröw, chocby dlatego, ze zanim Obcy zaatakuja., 
zdqzysz juz ustawic linie obrony na zachodnim i wschodnim przejsciu 
(wiezyczki, Barragery). Bazy Taaröw s§ na pölnocnym zachodzie, pölnocnym 
wschodzie i poludniowym wschodzie. Wystarczy Esgard, aby je wszystkie 
zniszczyc. Nalezy tylko uwazac na zgrupowania Gorremöw, bo to jedyne 
oddzialy, ktöre moga. sobie z nim dose szybko poradzic. Te misje zakonezytem 
z zerowym kontern strat. Bylo zbyt latwo, jak na ostatnie zadanie. 

Jacek Piekara 



Dangeon Keeper - cz. 2 (PC) 












Oto charakterystyki wystepujqcych w grze bohateröw. Poniewaz lstniej^ juz patche 
pozwalajqce wykorzystywaö bohateröw (oraz mamy zwyklq mozhwoöö .zmiany strony" 
podezas tortur), warlo poznaö ich moene i slabe strony. 

UWAGI: 

Cechy bohateia (süa, obrona ltd.) przedstawiajq stan z 1. poziomu. 

Koszt - pojedyncza oplata za irening lub zwabiame stworöw. 

Doswiadczenie - uzyskiwane w bitwie lub podezas treningu. 

Typ bohnter«: Kiamolud 

SILA: 50; OBRONA: 40; ZR^CZNOSC: 55; UMIEJETWOSCI: 30; SZCZ^SCIE: 2; 

ENERGIA: 500 

Preferowana praca: w warsztacio 

Nie praeuje w: - 

Praca, ktöra go denerwuje: kopanie, badania 

Moc zwabiarua stworöw: 1; koszt: 6 

Szybkosc praey w bibliotece: 1; w warsztacie: 3 

Preferowany atak: bezpoäredni 

Dosw uzyskiwane w bitwie: 7, podezas treningu: 1; koszt treningu: 5 

Specjalne zdolnosci: brak 

Poziom Dosw. Moc Opoinieme 

1 Piesc 1 

2 1000 Brak 

3 3500 Brak 

4 5000 Pancerz 4 
6 6500 Brak 

6 8500 Brak 

7 10500 Odbicie 7 

8 13000 Brak 

9 16000 Brak 

10 20000 Brak 
Poziom zdenerwowania 

Brak Leza; 1; Brak Kurnika: 1; Przebudzeme: 200; Stanie na martwym przeciwniku: -6; 
Zdenerwowany: 2; Brak zoidu: 2000; Klaps: 200; Stanie na martwym sojuszniku: 25; 
Torturowanie: 4; w swiatyni: -50; Spanie: -3; Posypanie ziotem: -850; Wygranie bitwy: -330; 
Jedzenie: -1000. 

Typ bohatera: Wladca Kralny (Rycerz) 

SILA: 80; OBRONA 1 100; ZR^CZNOSC: 150; UMIEJ^TNOSCI: 30; SZCZ^ÖCIE: 15; 

ENERGIA: 950 

Preferowana praca: - 

Nie praeuje w: - 

Praca, ktöra go denerwuje: badania 

Moc zwabiania stworöw: 0; koszt: 30 

Szybkosc praey w bibliotece; 1; w warsztacie: 1 

Preferowany atak: bezposredrü 

Dosw. uzyskiwane w bitwie: 25; podezas treningu: 3; koszt treningu: 40 

Specjalne zdolnosci: brak 

Poziom Dosw. Moc Opöznienie 

1 Miecz 1 

2 1000 Brak 

3 3500 Brak 

4 5000 Odbicie 4 
8 6500 Brak 
8 8500 Brak 

7 10500 Uzdrowienie 7 

8 13000 Brak 

9 16000 Brak 

10 20000 Brak 
Poziom zdenerwowania 

Brak Leza; 4; Brak Kurnika: 4; Przebudzenie: 250; Stanie na martwym przeciwniku: -16; 
Zdenerwowany: 4; Brak zoldu: 3500; Klaps: 350; Stame na martwym sojuszniku: 65; 
Torturowanie: 12; w swia.tyni: -75; Spanie: -1; Posypame ziotem: -1000; Wygranie bitwy; 
-500; Jedzenie: -1000. 

Uwayi: Poluje na Rogacza 

Typ bohatera: Avatar 

SILA: 150; OBRONA: 120; ZR5CZNOÖC: 180; UMIEJRTNOSCI: 110; SZCZ^SCIE: 20; 

ENERGIA: 3000 

Preferowana praca: - 

Nie praeuje w: - 

Praca, ktöra go denerwuje: badania 

Moc zwabiania stworöw. 0; koszt: 50 

Szybkosc praey w bibliotece: 3; w warsztacie: 1 

Preferowany atak; bezpoöredni 

Dosw. zdobywane w bitwie: 75; podezas treningu: 4; koszt treningu: 100 

Specjalne zdolnosci: brak 

Poziom Dosw. Moc Opöznienie 

1 Miecz 1 

2 1000 Pancerz 2 

3 3500 Brak 

4 5000 Uzdrowienie 4 
8 6500 Brak 

6 8500 Zamrozenie 6 

7 10500 Wyssanie 7 

8 13000 Pociak Samonap. 8 

9 16000 Niewidzialnosc 9 

10 20000 Mocne slowo 10 
Poziom zdenerwowania 

Brak Leza: 4; Brak Kurnika: 4; Przebudzenie- 2000; Stanie na martwym przeciwniku: -50; 
Zdenerwowany: 10; Brak zoldu: 4000; Klaps; 2250; Stanie na martwym sojuszniku: 120; 
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Poziom 


Dosw. 


1 





2 


1000 


3 


3500 


4 


5000 


5 


6500 


6 


8500 


7 


10500 


8 


13000 


9 


16000 


10 


20000 



Opöznienie 
1 








10 



Torturowanie: 120; w swia.tyni: -75 Spame: -1; Posypanie ziotem; -750; Wygranie bitwy: 
-1000; Jedzenie: -1000. 

Typ bohatora: Kret 

SILA: 40; OBRONA; 30; ZRECZNOSC: 40; UMIEJSTNOSCI; 40; SZCZEJÖCIE 0; 
ENERGIA: 350 

Preferowana praca: kopanie 

Nie pracuje w: - 

Praca, ktöra go denerwuje: badania, praca w warsztacie 

Moc zwabiania stworöw: 1; koszt: 10 

Szybkosö pracy w bibliotece; 0; w warsztacie: 1 

Preferowany atak: bezposredni 

Dosw. zdobywane w bitwie: 2; podczas treningu: 1; koszt treningu: 10 
Specjalne zdolnosci: brak 

Moc 
Piesc 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Teleport 
Poziom zdenerwowama 

Brak Leza: 1; Brak Kurnika: 1; Przebudzenie: 200; Stanie na martwym przeciwniku: -6; 
Zdenerwowany: 1; Brak zoidu: 1000; Klaps: 100; Stanie na martwym sojuszmku: 20; 
Torturowanie: 4; w swia.tym: -50; Spanie: -3; Posypanie ziotem: -750; Wygranie bitwy: -330; 
Jedzenie: -1000. 

Typ bohatora: Wiedzma 

SILA: 20; OBRONA: 20; ZRrJCZNOSC: 80; UMIEJSTNOSCI: 30; SZCZrJÖCIE: 6; 

ENERGIA: 300 

Preferowana praca: badania 

Nie pracuje w: - 

Praca, kt6ra ja. denerwuje: - 

Moc zwabiania stworöw; 3; koszt: 20 

Szybkosc pracy w bibliotece: 3; w warsztacie: 1 

Preferowany atak: na odlegiosc 

Dosw, zdobywane w bitwie: 15; podczas treningu: 2; koszt treningu: 16 
Specjalne zdolnosci; brak 

Moc 

Piesc 

Lot 

Trujacy obtok 

Odbicie 

Wiatry 

Brak 

Bryskawica 

Uzdrowienie 

Pocisk 

Huragan 

Poziom zdenerwowama 

Brak Leza: 3; fjrak Kurnika: 2, Przebudzenie: 200; Stanie na martwym przeciwniku: -12; 
Zdenerwowana: 3; Brak zoidu: 2000; Klaps: 350; Stanie na martwym sojuszmku: 40; 
Torturowanie: 4; w swia.tyni: -50; Spame: -1; Posypanie ziotem: -750; Wygranie bitwy: -330; 
Jedzenie: -1000. 

Typ bohatora: Olbrxym 

SILA: 100; OBRONA: 60; ZRr-CZNOÖC: 60; UMIEJEJTNOÖCI: 30; SZCZr&CIE: 20; 

ENERGIA: 650 

Preferowana praca: trening 

Nie pracuje w: bibliotece 

Praca, ktöra go denerwuje: w warsztacie 

Moc zwabiania stworöw: 2; koszt: 25 

SzybkoÄc pracy w bibliotece: 0; w warsztacie: 2 

Preferowany atak: bezposredni 

Dosw. uzyskiwane w bitwie: 15; podczas treningu: 2; koszt treningu: 35 
Specjalne zdolnosci: brak 

Moc 
Piesc 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Brak 
Przyspieszacz 
Poziom zdenerwowania 

Brak Leza: 1; Brak Kurnika: 3; Przebudzenie: 100; Stanie na martwym przeciwniku: -12; 
Zdenerwowany: 2; Brak zoidu: 2000; Klaps: 200, Stanie na martwym sojuszmku: 20; 
Torturowanie: 4; w öwiqtyni: -50; Spanie: -6; Posypanie ziotem: -750; Wygranie bitwy -400; 
Jedzenie: -1000. 

Typ bohatora: Wrözka 

SILA: 10; OBRONA: 10; ZRFJCZNOSC: 70; UMIEJSTNOSCI: 30; SZCZFjSCIE: 40; 
ENERGIA: 150 

Preferowana praca: badania 

Nie pracuje w: - 

Praca, ktöra ja. denerwuje: w warsztacie 



Poziom 


Dosw. 


1 





2 


1000 


3 


3500 


4 


5000 


5 


6500 


6 


8500 


7 


10500 


8 


13000 


9 


16000 


10 


20000 



Opöznienie 
1 
2 
3 
4 
5 

7 
8 
9 
10 



Poziom 


Dosw. 


1 





2 


1000 


3 


3500 


4 


5000 


5 


6500 


6 


8500 


7 


10500 


8 


13000 


9 


16000 


10 


20000 



Opöznienie 
1 








10 



Moc zwabiania stworöw: 1; koszt: 4 

Szybkosc pracy w bibliotece: 4; w warsztacie: 1 

Preferowany atak: na odlegiosc 

Dosw. uzyskiwane w bitwie: 10; podczas treningu: 1; koszt treningu: 4 
Specjalne zdolnosci: latanie 



Poziom 


Dosw 


1 





2 


1000 


3 


3500 


4 


5000 


5 


6500 


6 


8500 


7 


10500 


8 


13000 


9 


16000 


10 


20000 



Opöznienie 
1 

3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 





Moc 
Piesc 
Brak 

Wyssame 

Bryskawica 

Uzdrowienie 

Niewidzialnosc 

Pocisk Samonap. 

Odbicie 

Ognista Kula 

Zamrozenie 

Poziom zdenerwowania 

Brak Leza: 2; Brak Kurnika: 1; Przebudzenie: 210; Stanie na martwym przeciwniku: -6; 
Zdenerwowana: 3; Brak zoidu: 1000; Klaps* 500; Stanie na martwym sojuszniku: 100; 
Torturowanie: 8; w swia.tyni: -60; Spanie: -I; Posypanie ziotem -800; Wygranie bitwy: -100; 
Jedzenie: -1000. 

Typ bohatera: Zlodziej 

SILA: 30; OBRONA: 20. ZR^CZNOSC: 120; UMIEJ^TNOSCI: 80; SZCZrjSCIE 14; 

ENERGIA: 250 

Preferowana praca; - 

Nie pracuje w; - 

Praca, ktöra go denerwuje: badania, trening 

Moc zwabiania stworöw: 2; koszt 8 ■% 

Szybkosö pracy w bibliotece: 1; w warsztacie: 1 

Preferowany atak: bezposredni 

Dosw. uzyskiwane w bitwie; 9; podczas treningu: 1; koszt treningu* 12 

Specjalne zdolnosci: brak 

Moc 
Piesc 
Brak 
Brak 

Przyspieszacz 

Brak 

Brak 

Niewidzialnosc 

Brak 

Brak 

Odbicie 

doswiadczenia zamiema sie 

Brak Leza; 0; Brak Kurnika: 2; Przebudzenie: 200; Stanie na martwym przeciwniku; -12; 
Zdenerwowany: 2; Brak zoidu: 3000; Klaps: 200; Stanie na martwym sojuszniku: 15; 
Torturowanie 4; w swia,tyni: -50; Spanie: -1; Posypanie ziotem: -1000; Wygranie bitwy -330; 
Jedzenie: -1000. 

■ 

Typ bohatera: Samurai 

SILA: 80; OBRONA: 60; ZR£CZNOSC: 90; UMIEJSTNOÖCI: 70; SZCZ^ÖCIE: 20; 

ENERGIA: 700 

Preferowana praca: walka. trening 

Nie pracuje w: - 

Praca, ktöra go denerwuje: badania 

Moc zwabiania stworöwr 3; koszt: 30 

Szybkosc pracy w bibliotece" 2; w warsztacie: 2 

Preferowany atak bezposredni 

Dosw. uzyskiwane w bitwie: 20; podczas treningu: 4; koszt treningu 50 

Specjalne zdolnosci: widzi istoty niewidzialne 



Poziom 


Dosw 


1 





j 2 


1000 


! 3 


3500 


4 


5000 


5 


6500 


6 


8500 


7 


10500 


i 8 


13000 


i 9 


16000 


10 


20000 


Po osia.gnieciu 


20 000 p 


trzecim 




Poziom zdenerwowania 



Opöznienie 
1 


4 


7 


10 




Moc 

Piesc 

Brak 

Brak 

Brak 

Sight 

Bryskawica 

Przyspieszacz 

Brak 

Zamrozenie 

Brak 

Poziom zdenerwowania 

Brak Leza: 4; Brak Kurnika: 0; Przebudzenie: 250; Stanie na martwym przeciwniku: -14; 
Zdenerwowanie: 5; Brak zoidu; 3000; Klaps- 750; Stanie na martwym sojuszniku: 65; 
Torturowanie: 2; w swia.tyni: -50, Spanie: -1; Posypanie ziotem: -750; Wygranie bitwy -500; 
Jedzenie: -1000. 

üwagi: Poluje na Czarnq Dame 

Tomasz Arczyriski (tomar@priv.onet.pl) 



Poziom 


Dosw. 


1 





2 


1000 


3 


3500 


4 


5000 


8 


6500 


6 


8500 


7 


10500 


8 


13000 


9 


16000 


10 


20000 



Opöznienie 
1 



5 
6 
7 

9 





FORMULA 1 (PC) 




Zapisz gr$, uzywajgc nastspuj^cych imion: 
SPEEDY - dodatkowy tor (musisz rozpocz^c 
Quick Race i przerwac go, aby tor si§ pojawil). 
MUZFRANK - zmieniaj^ si§ glosy w grze. 
ASHCAKES - tryb wulkaniczny. 
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Grid Runner (PC) 

Kody do poziomöw: 
Nimbus - 2278231788 
Circe - 4073571036 
Aquai IV - 3738142412 
Glacia - 2579585725 
Ash - 3049463469 
Hexol - 3234189981 
Aquar II - 3972503181 
Virion - 3470355070 
Ferrinar - 3806015086 
Forge - 2547901022 
Trepidana - 3151996494 
Iris - 4241586751 
Lair - 3503504943 
Fortress - 2782261791 

IGNITION (PC) 

Na ekranie tytulowym wstukaj: 

STRINGS - splaszcza samochody przeciwmköw. 

SVINPOLE - zmienia kamer§. 

SKUNK - widoczne s$ tylko kola Twojego saraochodu. 

SLASKTRATT - wszystkie samochody. 

SURMULE - wszystkie trasy. 

BANARNE - rozci^ga samochöd. 

JEDI KNIGHT - WERSJA PELNÄ (PC) 

Nacisnij t i wstukaj: 

jediwannabe 1/0 - wl^cza/wyt^cza God Mode, 

eriamjh - latanie, 

red5 - wszystkie typy broni, 

wamprat - wszystkie przedmioty, 

deeznuts - nast^pny poziom Mocy, 

whiteflag 1/0 - wyl^cza/wf^cza SI, 

thereisnotry - nast^pny poziom, 

imayoda - Master of Light, 

sithlord - Master of Dark, 

58581vr - mapa. 

yodajammies - mana do pelna, 

raccoonking - Super -Jedi, 

slowmo 1/0 - wt^cza/wyl^cza spowolnione ruchy. 



LANDS OF liOKE: i 


.7UAKD1ANS Of UtSTlNY \rk*) 

Tabela broni 


Bron biala 








Sila broni 


Dodatkowe efekty 


Stalagmite 


3 




Broken Mace 


5 




Plasma Staff 


6 




Short Sword 


7 




Fme Long Sword 


8 




Axe of the Long Arm 


8 




Thoehan's Great Sword 


31 




Dagger of the Empty Hand 


36 




Long Sword Prism 


37 


oslepienie 


Warblade 


47 




Gauntlets of Stnking 


50 


+ 10 do zbroi 


Halberd Bastion 


78 


+45 do zbroi 


Great Axe Blizzard 


93 


dodatkowe rany (zimno) 


Great Sword Firestorm 


93 


♦5 do zbroi, Firestorm 


Rever of the Great Orc 


93 


-50 do zbroi (wymaga Bracers 
of Might) 


Axe Traitor 


110 


(wymaga Bracers of Valor) 


Great Sword Darkstorm 


158 


♦20 do zbroi, Drain Life 


Enchanted Thoehan's Great Sword 158 


♦20 do zbroi, Lightning Storm 


Belial's Hörn 


174 


jedyna bron, ktöra raru Beliala 


Bron razaca na dystans 








Sila broni 


Dodatkowe efekty 


Stroke Dagger 




Lightning Bolt 


Rock 


1 




Throwing Dagger 


3 




Light Crossbow 


12 





Long Bow Defender 
Axe of the Long Arm 
Crossbow Snare 
Dagger of the Empty Hand 
Plasma Staff 
Long Bow Shift 
Crossbow Valkyrie 
Long Bow Shard 
Crossbow Myriad 
Dark Bow 

Tabela zbroi 

Burnt Mail 

Mail Shirt 

Plate Mail Breastplate 

Reflective Plate Mail 

Obsidian Chain Mail 

Tarcze 

Coward's Target Shield 
Stone Bracers 
Bracers of the Dead 
Bracers of Valor 

Damaged Orc Shield 
Orc Shield 
Gargoyle Bracers 
Shield 

Death Stroke 
Fire Shield 
Coco's Cap 
Gauntlets of Might 
Ring of Regeneration 

Kenneth's Girl 
Bezel Ring 
Dragon Gern 
Greater Bezel Ring 
Kenneth's Charm 

Przedmioty specjalne 
Przedmiot 

Aloe 

Ancient Magic Stone 
Brook Flounder 
Cave Aloe 
Champion Stone 
Dragon's Blood 
Fire Crystal 
Guardian Orb 
lee Seed 
Lamplight Eggs 
Lharkon Vapours 
Lightning Crystal 
Manafoil 
Mind Cluster 
Net of Exile 
Poison Paint 
Pyra Pod 
Stone Cube 
Storm Crystal 
Vell's Fruit 
War Cluster 



18 


podwöjny strzai 


25 


powraca do reki 


32 


pajeczyna 


36 


powraca do reki 


67 


potröjny strzai 


78 


iskra 


93 


Fireball 


110 


strzela krysztalami lodu 


137 


Chain Lightning, potröjny strzai 


174 


Drain Life 


Ochrona 


Dodatkowe efekty 


8 




20 




30 




30 


odbija ataki magiczne 


40 




Ochrona 


Dodatkowe efekty 


-1000 


niewidzialnosc 


-34 





komunikacja ze zmartymi 
pozwala walczyc toporem 
Traitor 



1 

4 
5 
5 

10 
15 



2 
5 
10 

10 
30 



Usypia 

+5 do ataku 

stopniowo uzdrawia, ozywia po 

smierci 

+ 1 do ataku 



+ 10 do ataku 



Dzialanie 

uzdrawia 

dost^p do magii 5. poziomu 

lusterko wsteczne 

uzdrawia 

♦20 do ataku 

bomba zegarowa 

Fireball 

tworzy „samobiezny" miecz 

lodowy Stalagmit 

widzenie w ciemnosciach 

usypia Lharkonöw 

iskra 

przywraca man$ 

mapa okolicy 

zabija przeciwnika 

zatruwa bron 

zamiema lskry w kule ogrua 

kamienny Stalagmit 

Blizzard 

odtrutka 

zmniejsza odnoszone rany 



Substancje alchemiczne 

Amber + Ironwood Sap = Champion Stone 

Amber + Venom Sac = War Cluster 

Black Lichin + Gorgonite Nodules ■ Stone of the Gorgon 

Gorgonite Nodules ♦ Rainbow Sulfites ■ Mind Cluster 

Lamplight Eggs ♦ Tar Crystals ■ Acid Sac 

Lamplight Eggs + Venom Sac ■ Poison Paint 

Mandrake Root + Tar Crystals = Pyra Pod 

Poison Paint ♦ War Cluster = Force Pod 

Rainbow Sulfites * Silverleaf ■ Manafoil 

Süverleaf + Wild One Serum ■ Lharkon Vapours 

Krzysztof Ruminski (knimin@friko.onet.pl) 
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Meat Puppet (PC) 



Podczas gry wstukaj: 

"ingesth - zdrowie do pelna, 

" ingeste - energia do pelna, 

"ingestw - amunicja do pelna, 

"ingesta - wszystko do pelna, 

"ingesti - God Mode, 

'ingests - tryb snajperski, 

"dansmartbomb - zabija wszystkich wiogöw, 

"boom - eksplozje, 

Ponizsze kody wywoluj^ rozraaite komentarze zespotu, ktöry gr$ opracowal: 

"parasite 

'artifact 

"jackal 

~ ktyash 

' noisiv 

""azule 

~bman 

~ sevenjr 



NHL '98 (PC) 

W czasie gry wstukaj: 

MANTIS - zawodnikom wydluzaj^ si$ ramiona, nogi i szyje. 

NHLKIDS - zawodnicy zmniejszaj^ si§ do rozmiaröw dzieci. 

HOMEGOAL - druzyna gospodarzy zdobywa punkt. 

AWAYGOAL - druzyna gosci zdobywa punkt. 

PENALTY - karny. 

INJURY - kontuzja. 

VICTORY - fajerwerki. 

FLASH - dziennikarze uruchamiaj^ swoje lampy biyskowe. 

CHECK - powoduje, ze kazdy kontakt zawodniköw konczy si§ przepychank^. 

GRAB - jak wyzej, ale z uzyciem kijöw. 

W menu Credits wstukaj: 

STANLEY - pokazuje animacje przygotowane na koniec sezonu. 

EAEAO - kierujesz druzynq EA Blades. 

NUCLEAR STRIKE (PC, PSX) 

Kody do poziomöw: 

1: JUNGLEW AR 

2: CUTTHROATS 

3: COUNTDOWN 

3B: PLUTONIUM 

4: PUSAN 

5: ARMAGEDDON 

6: RMAGEDDON 

WARRIOR - 5 dodatkowych kontynuacji. 

EAGLEEYE - tryb zwiadowczy, 

MPG - zmniejszone zuzycie paliwa, 

LIGHTNING - tajny poziom. 

Postal - wersja pelna (PC) 

W czasie gry wstukaj SHELLFEST - dostaniesz karabin maszynowy, 
strzelaj^cy pociskami do shotguna! 

Quake 2 - wersja demo (PC) 

W konsoli (wchodzisz tarn naciskajqc ") mozesz wstukac nast^puj^ce kody 
(x oznacza liczbe punktöw lub przedmiotöw i moze byc röwne 1): 

god - God Mode (trzeba powtörzyc po przejsciu na nast^pny poziom!), 

give shotgun - dostajesz shotguna, 

give sshotgun - dostajesz dwururks, 

give machinegun - dostajesz Uzi. 

give grenadelauncher - dostajesz wyrzutni§ granatöw, 

give rocketlauncher - dostajesz rakietnic§, 

give Shells x - dostajesz x nabojöw do shotguna, 

give bullets x - dostajesz x nabojöw do Uzi. 

give grenades x - dostajesz x granatöw, 

give rockets x - dostajesz x rakiet, 

give quad x - dostajesz x Quadöwl 

give envirosuit x - dostajesz x skafandröw, 

give invulnerability x - dostajesz x „niewrazliwosci", 

give silencer x - dostajesz x Silenceröw, 

give rebreather x - dostajesz x Rebreatheröw, 

give jacketarmor x - dodaje x punktöw do zbroi Jacket Armor, 



give bodyarmor - dodaje x punktöw do zbroi Body Armor, 

give combatarmor x - dodaje x punktöw do zbroi Combat Armor, 

give health 999 - 999 zdrowia. 

g.unlimited ammo 1 - amunicji przestaje ubywac, 

noclip - przechodzenie przez sciany, 

status - wyswietla informacje o stanie gry. 

sv„gravity xxx - ustawia grawitacj^; x musi si§ miescic w zakresie 

od 00 (niewazkoäc) do 850 (normalna grawitacja), 

crosshair 1 - celownik, 

notarget - nikt na Ciebie nie zwraca uwagi (az padnie trupem), 

'map start - skok na pocz^tek poziomu, 

map end - skok na koniec poziomu, 

team „nazwa teamu" - ustawia nazw§ teamu, 

gamemap nazwa mapy - przechodzisz do innej mapy, 

give powershield x - oslona, 

give powerscreen x - Power Screen, 

give item_adrenaline x - adrenalina, 

give item bandolier x - bandolier, 

give item pack x - Ammo Pack, 

give key_data_cd - Data CD, 

give key_power_cube - Power Cube, 

give key.pyramid - Pyramid key, 

give key_data_spinner - Data Spinner, 

give key^pass - Passkey, 

give key blue^key - niebieski klucz, 

give key_red key - czerwony klucz, 

give key_airstnke_target - Airstnke Marker. 

Turok (PC) 

DDDNSTBR- God Mode, 

N D N L P - mewidzialnosc, 

THMSCLS- wszystkie typy broni, 

LNJHNSN- amunicji przestaje ubywac, 

R B C H N - wodoglowie, 

GNNTRTMNT- mapa, 

JSNCRPNTR- wrög sie kurczy. 

CRLSFNDNGS- kolorki, 

SHNTRRNT- galeria, 

JFFSPNGDNBRG- nieskonczona üczba zyc, 

NGLCKCK- wszystkie klucze. 

BKSTRD- latanie, 

F H G T B C - pokazuje wrogöw, 

JHNNCK- Disco Mode! 

Kody do poziomöw: 

1. MTTSTBBNGTNB 

2. DRRNSTBBNGTN 
3.MKJNK 

4. PTNDNCN 
5.NNTND 

6. T R M N N 

7. J M D N N 

8. MRGRTTRR 

UPRISING - WERSJA DEMO (PC) 

Nacisnij t i wstukaj chump - jestes niesmiertelny 

UPRISING - WERSJA PELNA (PC) 



Nacisnij m i wstukaj: 

dangerous - wszystkie typy broni, 

chump (dwa razy) - niesmiertelnosc. 
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iHÜ'l.'.NifiM 



GWARANTUJEMY 

stat^ cen§ poszczegölnych wydah, w zakresie opiaconego 

terminu, 

regularnq dostawQ zaprenumerowanych czasopism pod podany 

adres, 

nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydah w stosunku do ceny 

kioskowej, 

dostawQ prenumeraty bez dodatkowych optet 

(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 



ZachQcamy do zamawiania naszych czasopism 




-.H.'W.'.HiHI:! 






PCkurierto najpopularmejsze w Polsce 
czasopismo informacyjne przeznaczone 
dla uzytkowniköw komputeröw. Dwutygo- 
dnik ten dostarcza aktualne. techniczne i 

rynkowe informa- 
cje o oprogramo- 
waniu i sprzqcie 
komputerowym. 



crr 



. !i . ' 



MEZS 




Hin 






l*lH \<i 



Cena 

kioskowa: 



3,00z» 



ENTERlo miesiQCznik poswiqcony tech- 
nice mikrokomputerowej i jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzyszq kilka razy w roku numery specjalne, 

b$d$ce kompen- 
dium wiedzy na wy- 
brane tematy. 






ENTERB 



It BW* 



12 x nagrywarki CO 
8 x czylnikl CD *- 





•-.- 



Dia Prenumeratorow 

LUPUSA 
- ENTER specjalny - 

GRATIS! 

Cena kioskowa: 
ENTER 4.20 z* 

ENTER CD 9,99 z» 



GAMBLER to miesiqcznik poswiqcony 
rozrywce komputerowej. Wkazdymwyda- 
niu pismo prezentuje wiele tachowych re- 
cenz/i i opisöw najnowszych gier kompu- 
terowych i wideo. 




Cena kioskowa. 
GAMBLER 3,90 z« 

GAMBLER CD 9,99 z» 




iHiWAHiFM 




IJi H .'t'l.'.Ni'.W. 



za1 3wydan(pölroku) 

38 zt 

zamiast 39 zt 

za 2 6 wydah (ca»y rok) 

71z» 

zamtast 78 zJ 
Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 







PRENUMERATA ZAGRANICZNA 

148.50 



za 1 3 wydah (pol roku) 
za 26 wydah (caty rok) 



292 z» 





IJiHMII'MiHI. 



za1 2 wydah (caty rok) 
ENTER 43zt 

zamiast 50,40 zt 

ENTER CD 103Z» 

zamiast 11 9,88 zl 




Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 

ENTER -za 12 wydah (caty rok) 145zl 

ENTER CD -za 12 wydan 205 z« 





GAMBLER 



IJ:HMIllH:rW 

za1 2 wydah (caly rok) 

40 z» 

zamiast 46,80 zt 

GAMBLERCD* 1 0Ozt 

zamiast 11 9,88 zl 

' prenumerala CD zawlera 1 2 wydah miesier 

hcznika GAMBLER Dokazdegowydaniado- 
»aczony jest CD-ROM 







Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 

GAMBLER -za 12 wydan (ca»y rok) 142z» 

GAMBLER CD - za 1 2 wydah 202 z» 
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TELECOM Forum to miesiqcznik infor- 
mujQcy o opracowaniach i wdrozeniach 
produktöw tetekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmufacych instalacje i roz- 

wiqzania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urzq- 
dzeh z zakresu te- 
lekomunikacji. 

Dost^pny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 3,00 z\ 



IJ:H. , lll.'.H ; H#. 




1 2 wydari(calyrok) 

30,00 zt 




zamiast 36 zt 



Koszt wysyfkt pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
zai2wydan(catyrok) 132 



ORUM to miesiqcznik infor- Uli ^JlUuM; 
mujqcy o systemach i obszarach zastoso- 
wah komputerowego wspomagania pro- 
jektowania iprodukcji m. in. warchitektu- 

rze, budownictwie, 

geodezji, kartogra- 

fii, mechanice, ele- 

ktronice, grafice. 





zal 2 wydari(calyrok) 

40 zt 



zamiast 54zt 



Koszt wysytki pokiywa Wydawnictwo. 



DostQpny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50 zl 




PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 1 2 wydan (caly rok) 1 42 z! 



NETforumto dwumiesiQcznik zajmujqcy 
si$ tematykq szeroko pojqtych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN. po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 

siqgu swiatowym 

WAN, 



IJ:NMII,',H;?.||. 





za6 wydari (caly rok) 

23 zt 



DostQpny w wytypo- 

wanych kioskach . 

Cena 

kioskowa: 4,50 zl 




zamiast 27 zf 



Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
6 wydan (caly rok) 74 zl 



ZASADY 



Warunkiem otrzymania czasopisma 
w PRENUMERACIE LUPUSA jest 
wplata wylejcznie na zamieszczo- 
nym obok kuponie (kupon jest ho- 
norowany przez poczt$ i bank). 

2. Prenumerata przyjmowana jest od 
najblizszego numeru po otrzymaniu 
przez Wydawnictwo oplaconego 
kuponu prenumeraty (co moze 
trwac do 4 tygodni od momentu 
wplaty), na tak^ liczbQ wydah jaka 
zostala zamieszczona na kuponie. 

3. Ciqglosc prenumeraty zachowana 
jest wtedy, gdy kupon zamöwienia 
dotrze do Wydawnictwa przed wy- 



gasni^ciem poprzedniej prenume- 
raty (o czym informuje naklejka ad- 
resowa). 

4. Wszelkie wqtpliwosci mozna wyja- 
snic telefonicznie z dziatem prenu- 
meraty wydawnictwa, tel. 41-51- 
21 od 9.00 dp 16.00. 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowie- 
dzialnosci za problemy wynikajgce 
z bl^dnego bqdz nieczytelnego 
wypelnienia kuponu. 

6. W celu otrzymania rachunku upro- 
szczonego lub faktury VAT koniecz- 
ne jest wypefnienie odpowiednich 
rubryk na kuponie prenumeraty. 






INFORMACJE • INFORMACJE • INFORMÄCJE • INFORMACJE 



Dystrybutorzy gier z numeru 12/97 



WarszawQ 

ul. Lektykarska 20 

tel. (022) 33 62 77, 79 

Doom 64 (N 64) - 369 z\ 

Wayne Cretzky's 3D Hockey 64 (N64) 

- 369 z\ 

00-626 Warszawa 
ul. Marszalkowska 9/15 
tel. (022) 25 07 03 
Constructor- 155 zt 
Incubation- 155 zt 
Overboard!- 155 zt 

HasbroPoland 

00-324 Warszawa 
ul. Karowa 31 
tel. (022)826 24 17 
Risk-\S5z\ 

1PS Co mputer Group 
02-916 Warszawa 
ul. Okr^zna 3 
tel. (022) 642 27 66,68 



688 (I) Hunter/Killer- 150 zt 

7th Legion - bd 

/edi Knight -bd 

X-COM: Apocalypse - 1 60 zl 

Worms 2-bd 

LLM. 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66,68 

The Lost World (PSX) - bd 

MarkSoft 

01-872 Warszawa 

ul. Perzyriskiego 2 

tel. (022) 663 93 90 

F/A 18 Hörnet 3.0- 145 zt 

Dyslektyk- 60 zt 

MediaSoit 

00-576 Warszawa 

Marszatkowska 28 

tel. (022) 628 52 69 

Agent Armstrong (PSX) - 199 zt 

Nuclear Strike (PSX) - 199 zt 

Parappa The Rapper (PSX) - 199 zt 



Miiage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroncöw2c 

tel. (022) 616 15 51,616 15 55 

The Smurfs- 89 zt 

Spiro u - 89 zt 

Tintin in Tibet- 89 zt 

Qplimu£_Bis 
42-200 Cz^stochowa 
ul. Kopernika 10/12 
tel. (034) 65 29 74 
Hexen II - 160 z\ 
Imperialism - bd 
Pacific General- bd 

Oplim usJLA. 
33-300 Nowy Sqcz 
ul. Nawojowska 118 
Clash -139zt 



80-308 Gdansk 

ul. Polanki 124 

tel. (058) 52 66 90 

EuroPlus+ Sprachkurs Deutsch 

bd - brak danych 



215 zl 



Indeks programöw numeru 

Program Nazwa dziatu Strona 

7th Legion Recenzja str. 22 

688(1) Hunter/Killer Opis str. 98 

Agent Armstrong PSX str. 80 

Chatka Mafolatka Recenzja str. 30 

Clash Opis str. 86 

Constructor Recenzja str. 23 

Dark Colony Rozwiazame - cz. 2 str. 57 

Doom 64 Nintendo 64 str, 84 

Dungeon Keeper Rozwiazanie - cz. 2 str. 57 

Dyslektyk Recenzja str. 30 

EuroPlus+ Sprachkurs Deutsch Recenzja str. 3 1 

F/A-1 8 Hörnet 3.0 Opis str. 102 

Hexen II Recenzja str. 26 

mperialism Recenzja str. 18 

ncubation Recenzja str. 21 

Jedi Knight Recenzja str. 27 

Lubl V v UriU i w/\ •»in.tMt itin * >- i«ti olf* 0\J 

Nuclear Strike PSX str. 79 

Overboard! Recenzja str. 25 

Pacific General Opis str. 90 

Parappa The Rapper PSX str. 78 

Risk Recenzja str. 20 

ornurTS r^cCc' i£jd um »*••* im* i*.mnm* oir # /o 

Spirou Recenzja str. 29 

Tintin m Tibet Recenzja str. 28 

Wayne Gretzkys 3D Hockey 64 Nintendo 64 str. 82 

wor i nb z r\cmi ii-|a * oii* ^*t 

X-COM Apocalypse Opis str, 94 



r 



r 



UWAGA! Oferta specjalna!!! 



GAMBLER CD nr 4/97 w cenie 7 zt 

Znizka 2,99 zl w stosunku do ceny okladkowejl 



Przyslij kupon z kopi^ dowodu wplaty na konto 

podane obok do dziatu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 zl za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 zl 

(kosztwysyfki). 

Lub odwiedz nasz dziat sprzedazy (z tym kupo- 

nem) i kup Gamblera CD 4/97 za 7 zl - 2,99 zl 

taniei iz w k'osk ! 






tfl 






















Numery archiwalne 

Tradycyjnie Czytelmkom 2amteresowanym numerarm archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zak-p 
Powy2ei znajdujasieokladki numeröwarchwalnych. dostepnych jeszczew sprzedazy Wystarczy za^res c 
wybrana, okladke. Gamblera wycia,c kupon i wraz z kopta, dowodu wplaty na konto 



LUPUSsp.zo.o.PKOBP.IXO/Warszawa. 10201097-318121-270-1111 

przeslac do sekcji sprzeda2y 
Cena numefu 3/96 - 3 2* 
cena nastepnych - 3 zl 30 gr 

Uwaga' Do ceny numeru doliczamy koszty wysytki { 1 .30 zl za kazde 2 egzemplarze) 



mi§ 1 nazwisko lub nazwa firmy 






Ad res 

Reklamacje w sprawie numerow archtwalnych prosimy zglaszac we wtorki i piqtk, w godz. 10. 00- 12 CO 
do p Maru Paczkowskej - tel 4 I 00 3 1 w 22 1 

k pnw mm nn %\ 









Przygöd co nie miara! Jadowite pancerniki, kolczaste zölwie, a za plecami ogromne 
kamienne kule, przed ktörymi musisz zwiewac. Najesz sie przy tym strachu i ozywczych 
jabtek. Dasz rad§. Jestes obdarzony lisim sprytem i zwierzeca. sprawnoscia. 

* *NJt da] si$ wrobie w gry pirackie! Polska mstrukcja i hologram to znak, ie wszyjtko jesl K. ! Konsole PlayStation z orygmalna, karta, gwarancyjna obj^te sa, petaq roczna, gwarancja,. 
"Crash Bandicoot 2 Cortex Strikes Back™ & (©) 1997 Universal Interactive Studios Ine Wszystkie prawa zastrzezone Source Code (C) 1996 1997 Naughty Dog, Inc. Ws2ystkle prawa zastrzezone. 




PlayStation. 











Stoisz na pruflii swiata, w ktorym pamije Ao. 

Zostales wybrany, aUy sie z nim ziiiiet/vc. 

Przygotuj s±v dobru. 

Pojedynki / pattulami cyboipow i ich wytcesowauvliu 

potworaini to nie pi/elewki 

W tym swiecie nie ma pi/ebac 

Pamietai, wvjscie bf dzlftSS miisial sohle 

wywalczyc miec/em 1 poristvpem. 



o 



W -P " i PloyVaiion sa.zarejestrowanymi xnakami towarowymi Sony Computer Entertainment Inc. hU to :are|estrowany znak towarowv Sony Corporation 

Final Fantasy VII™ 1997 Square Co., Ltd. Wszystkie prawa zastrzezone. Opracowane przez Square Co. Lid. Wydane przez Sony Computer Entertainment Europe. 
Final Fantasy VII i jauA/zcsorr %\ zarejestrowanymi znakami towarowymi Square Co., Ltd. 

Nit daj sif wrobid w 9 ry pirackiel Polska Instrukcja i hologram to znak, /e «mystko jest O.K.I Konsole PlayStation i orygirulna. karta; gwarancyjna, obfftt M ptfn<t roczna, gwaraficj*,. 





bandyty 





Wywiad z pracowni- 
kiem agencji zajmuja 
cej sIq dzialalnoscia 
antypiracka. 



Piractwo komputerowe to temat 
bardzogorqcy. Piszqo nimcz^sto nasi 
Czytelnicy. Dystrybutorzy oraz twör- 
cy oprogramowania röwniez vvskazu- 
jq piractwo jako jeden z powodöw, 
przez ktöre polski rynek nie jest w sta- 
nie normalnie funkcjonowac. Udalo 
nam si^ zaprosic do redukcji pracow- 
nika jednej z agencji zajmujqcych si^ 
dzialalnosciq antypirackq. Zgodzü si<* 
podzielid z nami swoimi spostrzeze- 
niomi i doswiadczeniami, chcial jed- 
nak zachowac anonimowosc. 

Wyjasnij nam na poczqtku, czymzaj- 
mu/esjf agencja, w ktörej praeujesz? 

- Pracujemy na zlecenie firm kompu- 
terowych. Praktyka dzialania wyglqda 
nast^pujqco. Otrzymujemy od korzysta- 
jqcej z naszych ustug firmy spis sprzeda- 
wanych przez niq tytuiöw i wysylamy na 
gield^ wynaj^tych ludzi, aby sprawdzili, 
czy programy z listy znajdujq si? w ofer- 
cie piratöw. Jezeli tak, to powiadamia- 
my polieja i spisujemy odpowiedni pro- 
toköl, a nast^pnie polieja przeprowadza 
akcj$ lub decyduje si$ na rozpocz^cie in- 
wigilacji. Agencje, takie jak moja, sq 
opiacane w zaleznosci od osiqgni^tych 
wyniköw. 

Jak dtugo praeujesz w agencji? 

- Od kilku miesi^cy. 
A co robites wczesniej? 

- Mi^dzy innymi handlowalem 
troch^ na gieidzie komputero- 
we j. 



To zdumiewajqce! Skqd ta nagla 
zmiana stron? Z bandyty robi si$ szeryf? 

- Mysl$, ze to sprawa moralnosci. 
Naprawd^, möwi^ serio. W pewnym 
momencie zobaezylem, ze to, co robi^ 
jest zte i stqd decyzja podj^cia praey w 
agencji antypirackiej. 

Duzo 5/f zmienito na gieidzie od cza- 
su, kiedy tarn handlowales? 

- Wida£ wyraznq ewolucj^ gieldy. Po- 
woli wypadajq detalisci, a wchodzq hur- 
townicy. Ostatnio - pochodzqcy zza Buga. 

Kiedys gieldziarz kojarzyi si? z mlo- 
dym chlopakiem, okularnikiem i mito- 
snikiem gier, ktöry na gieidzie zarabiai 
na niezle zycie. No, ale gry byiy tezjego 
pasjq. Jak to wyglqda w tej chwili? 

- Mato jest teraz pasjonatöw. Ci, 
ktörzy pozostali, sq juz wciqgni^ci do 
wspöidzialania przy powaznej, masowej 
produkeji. 

Kto teraz handluje na gieidzie? 

- Mafia. 

Co masz na mysli? 

- To, ze grami komputerowymi zaj- 
mujq si(? w tej chwili ci 
sami ludzie, co pro- 



stytucjq czy narkotykami. Zorientowali 
si$, ze gry komputerowe to niesamowity 
biznes. Röznica mi^dzy kosztami pro- 
dukeji i kosztami sprzedazy jest gigan- 
tyczna. A przy tym to proceder bardzo 
bezpieczny. Zaröwno hurtownicy, jak i 
detalisci sqpraktycznie bezkarni. Kazda 
zlapana osoba pr^dzej czy pözniej wra- 
ca na gieldy, a samej göry nikt jeszcze 
nie ruszyi. 

Dlaczego tak sif dzieje, ze piractwo 
komputerowe, bqdqce przeciez prze- 
stqpstwem, nie jest praktycznie karane? 

- O to nalezaloby spyta£ prokurato- 
röw, ktörzy prawie zawsze wypuszczajq 
piratöw, twierdzqc, ze popelnili oni czy- 
ny o niskim zagrozeniu spotecznym. 
Cala robota, nasza czy polieji, idzie na 
marne. Policjanci coraz mniej ch^tnie 
angazujq si^ w dzjatania przeciw giei- 
dzie. Widzq, ze nie wynika z tego nie 
konkretnego. Przysparzajqsobie jedynie 
nowych, teraz juz groznych, wrogöw, 

Wlasnie, temat polieji. Wsrodowisku 
dziennikarzy, a takze producentöw czy 
na samej gieidzie czgsto mozna uslyszed 
o haraezach, jakie piraci ptacq polieji za 
to, aby zostawila ich wspokoju. Czy po- 
licjanci biorq lapöwki? 

- Cz^sto si^ zdarza, ze akcje polieji sq 
doskonale znane piratom. Wiedzq, kie- 
dy i gdzie b^dzie oblawa, kiedy zostanq 
podj^te okreslone akcje i na czym b^dq 
polegaty. W polieji jest tak jak w calym 
spoleczehstwie. Zawsze znajdzie si^ ja- 
kas sprzedajna menda. Ale nie uogöl- 
niatbym tego i nie möwit, ze polieja jest 
w calosci skorumpowana. 



Czy piraci bojq 5/f policyjnych 
akeji? 

- A dlaczego majq si^ 
^^ bac? Nawet gdy ak- 

cja si^ uda, gdy 

zostanq zta- 

pani na 



66 




Efe&aM^i 



gorqcym uczynku, nawet gdy dojdzie do 
sprawy sqdowej, wyroki sq niskie. Co to 
jest dla pirata konfiskata sprz^tu czy 
grzywna? Odrobi to sobie blyskawicz- 
nie. W tydzieri, w miesiqc, w zaleznosci 
od strat i swej pozycji. 

He zarabiajq piroci? 

- Obliczamy, ze ludzie znajdujqcy si§ 
w görnych rejonach tej piramidki zara- 
biajq nawet 50 tys. nowych zlotych mie- 
si^cznie. 

Czyli pöf miliarda starych ztotych. To 
niezly dochöd, nawet wliczajqc w to ry- 
zyko. A tu nie ma przeciez zadnego ryzy- 
ka. Ale skqd biorq siq tak ogromne za- 
robki pira tö w? 

- Przede wszystkim, obroty rynku pi- 
rackiego to okoto 75% calosci obrotöw 
rynku. Poza tym koszt wytworzenia jed- 
nej plytki z grq czy programem to zale- 
dwie ztotöwka. Potem taki program 
przechodzi przez poSredniköw, hurtow- 
niköw, detalistöw, dociera do indywidu- 
alnego klienta i na gieidzie kosztuje juz 
30 czy 35 zlotych. 

Skqd pochodzq pirackie programy? 

- Sqtloczone w Polsce, ale takze spro- 
wadzane z Bulgarii, Dalekiego Wschodu 



czy Ukrainy. Te zagraniczne wyglqdajq 
juz prawie idealnie, tak jak oryginaiy. 

Jakmyslisz, co nalezy zrobic, abyroz- 
pro widsj'f zpiratami? 

- Wiadomo, wszyscy o tym möwiq, ze 
nalezatoby zintensyfikowac prace poli- 
cji, agencji takich jak nasza, prokuratu- 
ry i surowo karac piratöw. 

Popularnosc piratöw wynika przede 
wszystkim z tego, ze gry w Polsce sq za dro- 
gie. Firmy nastawiajq si^ na zbyt wysoki 
zysk i ustalajq za wysokie marze. Gdyby 
ceny oficjalne zblizyty si$ do cen pirackich, 
moze wpewnym momencie piratom prze- 
stataby si$ opiacac cata dziaialnosc [w 
Polsce byc moze spröbuje takie gry wpro- 
wadzic firma TopWare, ktöra deklaruje, 
ze gra b^dzie kosztowala okoto 40 ztotych 
- przyp. red.]. Firmy komputerowe narze- 
kajq tez na brak pieni^dzy, uniemozliwia- 
jqcy im dzialania antypirackie. A wystar- 
czytylko przyjrzecsi^ willom, ktöre wynaj- 
mujq w najdrozszych punktach miasta, 
sporej liczbie zatrudnianych pracowni- 
köw czy ogromnym kwotom, jakie prze- 
znaczajq na jak najbardziej efektowne wy- 
stawianie si^ na targach. Nie widac za to 
na przyklad prob podj^cia jakichS akcji 
promocyjnych... 

...czyli nagradzania tych, ktörzynieko- 
rzystajq zpirackiego oprogramowania? 



- Na przyklad. Ogtaszamy ankiet? w 
pismach komputerowych, a osoba wysy- 
tajqca ankiet? do redakcji deklaruje, ze 
nie korzysta z pirackiego oprogramowa- 
nia, Ma szans^, ze za jakis czas zjawi si$ 
w jej mieszkaniu pracownik firmy i 
sprawdzi, czy rzeczywiscie ta osoba nie 
ma pirackich gier i programöw. A na- 
grodq za uczciwosc bytby na przyklad 
dobry komputer. 

Przypomina mi to reklomq pewnej 
margaryny Ale czemu nie? Wydaje si$, 
ze po prostu trzeba CO^robid. 

- Wlasnie. Chodzi o wspöldzialanie 
wszystkich zainteresowanych stron. 
Röwniez redakcji pism komputerowych. 
Tymczasem niektöre (nie b^dziemy 
möwic, o kogo chodzi, i tak wszyscy za- 
pewne wiedzq) wspierajq piratöw. Nie 
interesujq s\% legalnym oprogramowa- 
niem, nie interesujq si^, co jest aktualnie 
na polskim rynku. Korzystajqz pirackich 
wersji i opisujqje. 

Dlaczego zgodzites si$ udzielid wy- 
wiodu tylko pod warunkiem zochowa- 
nia anonimowosci? 

- Wiesz, chcialbym jeszcze troch^ po- 
zyc. 

Rozma wiat 

Jacek Piekara 






WEZ PRZEZNACZEN IE W S WOJE R£CE. 




iektöre rzeczy pozostaja niezmienne. Magic: The Gathering™ 
to pierwsza i najslynniejsza z gier karcianych dla kolekcjoneröw. 
Gra stanowiaca wyzwanie bardziej dla Twojego umystu niz odruchöw. 
Piata Edycja podtrzymuje najlepsze tradycje MTG. Mocne, 
bardziej zröwnowazone talie, ponad 200 kart z nowymi 
ilustracjami oraz wznowienia kart z najsfynniejszych 
dodatköw same "faduja" gre. 



MAGIC: THE GATHERING™ 

to gta strategii i wyobrazni. 




ir mrös 



Nigdy nie za^czamy baterii 

Oficjalny dystrybutor produktöw Wizards of ttie Coast w Polsce: 

ISA sp. z 0.0., ul. Fort Wola 22, 00-961 Warszawa 

tel./fax (0-22) 36 88 31 w sprawach sprzedazy hurtowej, 

tel. (0-22) 634 47 90 w sprawach sprzedazy wysylkowej. 

Pytajcie w ksiegarniach, sklepach z grami komputerowymi 

i w sieci EMPIK. 









GAMBLER 12/97 





CAMIilER 




PrzyJQciele moi (albo i nieprzyjaciele), 
znowu spotykamy si^ w Reakcjach Re- 
dakcji, tym razem w duzej mierze po- 
swüjconym biadoleniu nad tym, jak to 
drzewiej dobrze bywalo (tylko najstar- 
si görale juz tego nie pami^tajq). Ja 
wiem, ze dawniej to lasy byly bardziej 
zielone, rzeki czystsze, göry wyzsze, 
piwo chlodniejsze, a dziewice latwiej- 
sze (o! rym!) f ale musimy szukac uro- 
köw röwniez dzisiaj, kiedy lasy wyci^- 
to, rzeki wyschly, göry si$ spiaszczyly, 
piwo wypili komunisci, a dziewice wy- 
marty. A teraz UWAGA! Powtarzam po 
raz n-ty: redakcja nie b^dzie przesyta<f 
nikomu zadnych rozwiqzari do gier, 
odpowiada^ na pytania dotyczqce 
sprz^tu (moze kiedys powstanie taki 
kqcik), pomagac w remontach mie- 
szkari ani chodztf po zakupy. Redakto- 
rzy sq w stanie jedynie odpowiadac na 
indywidualne listy przeslane e-mai- 
lem, a niektörzy i z tym majq ktopoty. 

Ludziom odbija 

Dziwiq mnie opinie wyrazane przez auto- 
röw niektörych artykulöw (publikowa- 
nych nie tylko w Gamblerze). Jesli bo- 
wiem czytam tu i öwdzie rewelacje, ze 
sprz^t tanieje w co najmniej zadowalajq- 
cym tempie i kazdego juz stac na coi tarn, 
to ja si$ tylko pytam: skqd taki czlowiek siq 
bierze (chodzi o autora rewelacji)? Moim 
pierwszym komputerem byl 386SX za 21 
milionöw (razem z monitorem SVGA i in- 
nymi duperelami) . Przez te kilka lat ciqgle 
wymieniatem ptyty, dyski, pami^ci itp. 



Tego lata rodzice kupili mi nowy 
komputer - sama jednostka z malym 
dyskiem za 2300 ztotych, nie specjalne- 
go. Do tego trzeba doliezyc cen§ nowego 
monitora, klawiatury, myszki... mozna 
tak wyliezac jeszcze przez kilka minut. 
Przepraszam, co wlaseiwie stanialo, bo 
chyba nie komputer, ktöry ma sluzyc do 
zabawy/pracy na przyzwoitym pozio- 
mie? Niedawno zauwazyiem w Enterze 
zdanie prawdziwe: komputer twoieh 
marzeri kosztuje okoto 3000 dolaröw. 
Tak naprawd^ tanieje tylko to, co miaio 
swoje pi$c minut jakis czas temu. Mozna 
siq zachwycac tym, ze pami^c RAM spa- 
dla czterokrotnie, jednak nalezy przy 
tym pami^tac, ze wymagania wzrosty 
przynajmniej osiem razy. Jesli ktos uwa- 
za, ze stac go na naprawd^ dobry kom- 
puter, to niech spojrzy do wrzesniowego 
Gamblera na opis Comanche 3. Zaleca- 
ny P200 i 32 MB RAM. Wiem, ze to 
skrajny przypadek, ale takie gry b^dzie- 
my oglqdali coraz cz^sciej. Pokazaliscie 
screeny obrazujqce mozliwosci nowej 
technologii Voxel Space. Nie nalezy si^ 
ludzie, taki post^p moglismy juz oglqdac 
kilka lat temu, tylko wtedy nikt by w to 
nie mögt zagrac. 

(...) Swojq drogq, ciekawe do czego 
doprowadzi nas ta pogori za rozrywkq. 
Na poczqtku bylo radio, potem telewizja 
(najpierw bialo-szaro-czarna, z czasem 
kolorowa), teraz sqkonsole, komputery, 
hetmy wirtualne itp. Byc moze niedtugo 
w pudeiku znajdziemy marihuan^, ha- 
szysz albo cos twardszego. Wtedy wy- 
starezy grafika w 4 kolorach i odglosy 



zaktöceri z PC Speakera - gierka i tak 
dostarezy niezatartych wrazeri. Uwa- 
zam, ze jak zwykle z koricem wieku lu- 
dziom troch^ odbija. Wszystkie te ekstre- 
malne sporty, perwersje, zabijanie bez 
sensu mogq o tym swiadezyc. [ak juz 
wspomnialem o mordercach, to wyraz$ 
swöj osobisty poglqd: robale trzeba usu- 
wac. Niech zyje Korwin-Mikke! To wszy- 
stko. Chciaiem dolqczyc r^cznie rysowa- 
ny screen z mojej ulubionej gry symula- 
cyjno-zr^cznosciowej, ale jak rysuj^ 
cycki, to mi si$ r^ce trz^sq. 

Bolo 

To 5/f nazywa dobry handel: 
wmöwic klientowi, ze kupuje arcydzie- 
to zq bezeen. Wiasnie to pröbujq robic 
firmy komputerowe (i samochodowe, 
i proszkopraniowe, i inne), a majq je- 
szcze dodatko wyatut - mogq poröwny- 
waö to, co byio do wniej z tym, co jest 
dzis. Oczywiscie, maszracjq. Nie mozna 
porö wnywac cen sprzed latz dzisiejszy- 
mi. Co z tego, ze 386DX/40, za ktöry za- 
ptaeiiem kiedys 21 milionöw mogq dzis 
kupieza, no wiasnie, za ilePZa milion? 
Pöltora? Ale wtedy na swoim 386 mo- 
gtem zagrac w kazdq (!) grq na rynku. 
Teraz potrzebowatbym P200 (albo le- 
piej), nie liczqc bajeröw typu Voodoo, 
RAM, CD, HD itp. itd. Strach pomyslec, 
ze nadehodzq czasy DVD. Wyobrazacie 
sobie grf zajmujqcq 6 GB? A chwasty 
trzeba wyrywac. Niech zyje Korwin- 
Mikke! [Pod tym podpisuj? si$ ja, don 
Pedro, a nie cala redakcja!] 



Byle co 



Ostrzej, ostrzej! 

VARIA'tkowo wröcito, ale jakie? Cieniutkie ptody, grzeczne jak 
pensjonariuszka szkoly dla dziewczqt za krölowej Viktorii. 

Ludzie! ! ! Otwörzcie Gamblera z roku 1995 albo pierwszy nu- 
mer 1996. Przeczytajcie, co tarn jest w VARIA'tkowie, a co teraz. 
Gdzie ta przewrotnosc, niezaleznosc i awangarda (chyba avant 
garde). Gdzie wisielczy humor, prawdziwie polski (nie jestem 
cholernym nacjonalistq, ale twierdz^ i 
tak, ze mozemy wi^cej, czego dowodem 
byt Gambler sprzed dwöch lat) . Czego wy 
si$, ludzie, boieie? Ze was obsmaruje jakiS 
pismak? To przeciez lepiej dla was! To w 
koneu my kupujemy Gamblera, a nie oni. 
Teraz was na pewno nikt nie obsmaruje, 
bo umartby z nudy. Zjadl was banal i poli- 
tical correetness. Oczywiscie, nie chcial- 
bym, abyscie stali si^ pismem mlodych, 
nie domytych buntowniköw spragnio- 
nych kazdej kontrowersji. Nie wystarczy 
napisac kurwa i naklad skoczy o polow^, 
ale Gambler nigdy taki nie byt. (...) 

Czy naprawd^ nie macie kogos, kto 
napisatby dobry felieton? Nie wierz^. 
Mam przed sobq nowq Polityk^, w ktörej 
pan (zk) rozwodzi sif nad miernqkondy- 
cjq polskiego kina. Pisze, ze strescic polski 
film mozna nast^pujqco - Linda: „co to, 
kurwa, jest?", po czym strzela do Pazury. 
Ja do takich filmöw nie nie mam, 



Chcialbym, abyscie mogli mi przeslac 
troszk^ wiadomosci o grach takich jak: 
XS, M.A.X., Quake i F-22 Lightning za 
darmo. A jesli nie moglibyscie, to cho- 
ciaz darmowe naklejki i ulotki z plakata- 
mi na temat gier i komputerowego wy- 
posazenia. A jesli tego nie mozecie, to 
byle co, za darmo. 

P.G. 



owszem, bardzo je lubi^, bo sq takie przasne i swojskie. Ale zda- 
j$ sobie spraw^, ze popularnosc zdobywajqdzi^ki taniemu efek- 
ciarstwu i owym kurwom wiasnie. Zmierzam do miazdzqcego 
twierdzenia, ze wy nie macie nawet tego. 

A byliscie ongis mistrzami. Mam nadzieje, ze si^ poprawi- 
cie. W przeciwnym razie przeci^tny czytelnik Gamblera b^dzie 
wyglqdal jak przeci^tny czytelnik konkureneji: pryszczaty 
göwniarz, lat 14, grajqcy co chwila w co innego. W Quake'a z 

niesmiertelnosciq przez dwie godziny, 
po czym stwierdzi, ze gra jest do d... I ze 
wszystkie sqdo d..., bo on gral juz chyba 
we wszystko i wszystko mu si^ znudzilo. 
Przyjdzie potem do mnie, abym mu wy- 
drukowat ciosy do Mortala z waszego 
TeTepacku. Znam takich wielu. Jak si^ 
szybko nie postaracie, to tylko taey warn 
pozostanq. Ciatem i duszq jestem z 
wami. 

Bato 



Poniewaz w kopercie po wnikliwym 
przeszukaniu odnalazlem 3 grosze pol- 
skie, wiqc namöwilismy Alexa, abyprze- 
slai Ci trzy wirtualne pocalunki. Do ode- 
brania juz w najblizszq so bot?. Pod nies 
sfuchawkf telefonu o 3.33 (rano!) ipo- 
czekaj trzy minuty. 



Jedyne, co mogq powiedziec to, ze 
nienawidzf political coreetness. A Gam- 
bler rzeczywiscie ostatnio jakos grzeez- 
ny. Chcialoby siq po wiedzieef: „przyjedz 
do Warszawy, to ci przyp... basebal- 
lem ", a zamiast tego czlowiekowi cisnie 
si$ na usta: „przyjedz do Warszawy, 
odbfdziemy powaznq, merytorycznq 
dyskusjf na tematy zajmujqce naszq 
uwagq". Ot, starosc. 
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Brakuje alchemiköw 

Poruszyl mnie bardzo list „Mamo, popsuto 
sieT z Gambiern 10/97. Chodzi mi o odpo- 
wiedz. Nie napisaliscie, ze b^dziecie sie. sta- 
rac przywröcic choc w matej mierze szate 
dawnego Gamblera. Costa ma racje; piszqc, 
ze stalis'cie sie^ profesjonalnym pismem i 
wiem, ze wielu osobom to sie; nie podoba. Ja 
sam bardzo lubilem czytac Gamblera, obra- 
cajqc go we wszystkich mozliwych kierun- 
kach, wytezac wzrok, aby przeczytac biafy 
tekst na biafym tle, smiac sie; z rodzicami z 
Klubu Defekacji etc. A teraz to wszystko 
skoriczone. Z piqtki moich kumpli jedynie ja 
kupuje^ jeszcze Gamblera i wstyd mi przy- 
znac, ze przez sentyment. Zawsze najbar- 
dziej lubilem Gamblera. Nie. Nieprawda, 



bo na poczqtku uböstwialem Commodore 
& Am iga (a wiasciwie nie znalaztem nigdzie 
w Gamblerze slöwka o upadku C&A. Dla- 
czego?) .(...) Jeszcze raz prosz^, aby w Gam- 
blerze porobito sie troche; balaganu, redak- 
torzy byli alchemikami etc.. 

Docent 

e-mail docent@kki.net.pl 

WWW http://www.kki.net.pl/docent 

Zabawne, kiedy Gambler pe/en byi 
wszelakiego rodzaju pulapek (t/o w 
kolorze druku, strony do obracania 
itp.), topisa/iscie o tym z oburzeniem i 
zqdaliscie zmian (stusznie, towarzy- 
sze/J. Teraz zas dostajemy coraz wiecej 
listöw nostalgicznych z ogölnq senten- 
cjq: da wniej byto lepiej. Otöz nie! Cza- 



sem byto gorzej, bo zdarzaty nam sie 
wpadki (i to jakie!). I nikt mi nie 
wmöwi, ze s/o wo profesjona/izm ma 
odcieri pejoratywny. Druk ma byc wi- 
doczny na tle, screeny kolorowe i nie 
rozmazane, artyku/ czyte/ny, z widocz- 
nym koncem i poczqtkiem. 

-9loq onniwoq wöioi>lDb9i Dim9rblA 
-Drn9l uinoi9idob rn\ppju29i9:fni on bog 
9in d ,uirtD2iq rnywoqmD:fX29in sdio wöJ 
ob ynoDöiw9siq 9isb?d JzAsi gs ,myl on 
-oMyw \iö1A ,J9Dd1 iMol ize\ .imoppn yiÖQ 
.usDorn w lysiunos z^i^yDui^ - 9dx9xi ion 
ot 9inobs o ,9tzy1iD ds dsdwu 9id9iz mo2 
-\iA rbynosDodx obomoig dIdd obisboq 
^D^utsz og9loq myf on ysD 9IA .wö^yt 

/ co, fajnie sie czytalo? 




Pornobicie 

Chcialbym jeszcze zabrac glos w sprawie, 

ktöra ostatnio znajduje sie; na wokandzie: 

przemoc w grach. To, czy brutalne gry wy- 

wotujq agresj^, czy pomagajq jq wytodo- 

wac, to jedno (choc moim zdaniem wywo- 

lujq i wzmagajq), drugie to to, ze PRZY- 

ZWYCZAIAJAczlowieka do takich obrazöw 
i widoköw. 

To jest tak jak z pornografiq. Kiedy mlo- 
dy, dobrze wychowany chtopak widzi po 
raz pierwszy panienke topless, to jest w szo- 
ku. Po pewnym jednak czasie takie obrazki 
przestajq juz na nim robic wrazenie i aby je 
wywolaC zaczyna owq panienke rozbierac 
dalej... i dalej... [yeh! - don Pedro], dokla- 
da do niej facia (tez niezupelnie ubranego, 
of course), zmienia im pozycje. Odklada 
Playboya, bierze Catsa, siega po filmy po- 
rno. I tak po pewnym czasie widok owej pa- 
nienki topless wyv\^otuje u niego tylko 
usmieszek, bo jest juz czyms normalnym. 

Bardzo podobnie jest z przemocq. Po 
pewnym czasie u DoomGracza widok 
mözgu na scianie, urwanej glowy, wywa- 
lonych flaköw itd. nie jest niczym niezwy- 
klym. A fakt, ze gry stajq sie coraz bar- 
dziej zblizone do rzeczywistosci (grafika, 
dzwi^k) tylko temu sprzyja. Oczywiscie, 
liczy sie tez dojrzalosc gracza, ale chyba 
niewiele. Zresztq zgadnijcie, jaki bylby 
wynik badan na temat wieku graczy naj- 
czesciej grajqcych w mordobicia? Mog? 
si$ zalozyC, ze zakres wiekowy zamknqJ- 
by sie w przedziale 12-20 lat (z maiymi 
wyjqtkami) . I potem taki chtopak w pew- 
nym sensie przenosi obraz komputerowy 
na rzeczywistosc i nie robi na nim wraze- 
nia widok skopanego goscia na ulicy 
(a jeszcze mozna go kopnqc, bo to su- 
perzabawa...). 

Tutaj, opröcz gier, duzy udzial (nawet 
wiekszy) ma telewizja. W ilu filmach nada- 
wanych w ciqgu tygodnia nie ginie przy- 
najmniej jeden czlowiek? Moze w jednym, 
göra w dwöch [no, no, bez przesady, w 
„Skrzydlach" jeszcze nikogo nie zabili albo 
w „Cosbym", a takich filmöw jest sporo - 
don Pedro] . A na wideo? I czy mozna sie^ 



potem dziwic, ze chlopczyk po obejrzeniu 
filmu „Kevin sam w domu" zrzuca tatusio- 
wi zelazko na glow^ z drugiego pietta, my- 
slqc, ze to swietny dowcip (przypadek au- 
tentyczny!!!)? Przeciez nawet w bajkach 
dla najmlodszych ciqgle si^ lejq a tak na- 
prawd^ nie sie. nikomu nie dzieje. Bugs 
Bunny jest dobry dla dorostych (ja go bar- 
dzo lubie), a nie dla dzieci! 

I nie mozna wszystkiego zwalac na gry, 
aczkolwiek ich udzial w tym procederze 
niewqtpliwie wzrasta. I az si^ boje pomy- 
slec, co sie bedzie dzialo za kilka (nascie) 
lat, kiedy udostepni si^ powszechnie 
(i udoskonali!) Virtual Reality. Ilu uzyt- 
kowniköw odrözni potem rzeczywistosc 
„normalnq" od wirtualnej? I ktöra rzeczy- 
wistosc bedzie normalna? I co to w ogöle 



jest normalnosc? Czy ja jestem normalny? 
Mamoooooooooooooooo. . . . 

Seba 
Alex kiedys zauwazyt, ze mlodociani 
przest^pcy to nie ci wychowani na grach 
komputerowych, ale ci, ktörzy komputera 
nie potrafiliby nawet wtqczyc. Bo jak ktos 
chodzi w dresie i z baseballem, to rzeczywi- 
scie trudno sobie wyobrazid, zeby ciql w 
Quake'a (abstrahujqc od faktu, ze Quake 
wymaga inteligencji). Nie mozna jednak 
rozgrzeszac twörcöw gier zerujqcych na 
najnizszych instynktach. A kiedy rzeczywi- 
stosd wirtualna zagosci pod strzechami, 
nasz swiat naprawd^ moze si^ powaznie 
zmienic. Co do mordobic, to zareezam Ci, 
ze grajq w nie (i to ostro!) röwniez ludzie 
duzo starsi niz 20-latkowie. 




Wiecej zmian! 

Podobno w Gamblerze zaszty jakies zmia- 
ny. Tak przynajmniej pisal Alex we 
wst^pniaku. 

Miary byc zdj^cia autoröw opisöw, no i 
raz sq a raz ich nie ma. Miaty byc multime- 
dia i to jest pomyst, moim zdaniem, bardzo 
dobry. W koheu, nie samymi grami zyje- 
my. Ale zamiast pisac o bajkach (przeczy- 
tac taki tekst mog<?, choc kupic bajki, to nie 
kupi^), moglibyscie pisac o jakichs multi- 
medialnych slownikach, podr^cznikach, 
przewodnikach, encyklopediach (np. fil- 
mu!) itp. Moze ktos, kto sie tym zajmuje, 
przeszedtby si^ kiedys do jakiegos sklepu i 
zobaczyl, ze multimediöw jest naprawde^ 
sporo! I to bardzo ciekawych! 

Hardware jest O.K., ale felieton Borka 
(mam nadzieje^ ze pomysl umrze) , to juz 
klapa. (...) Aha, i za duzo jest Zooltara. 
Nie mogs juz czytac tych jego glupawych 
pseudonimöw (w dodatku gosc ma tak 
malo fantazji, ze nie potrafi wymyslic nie 
ciekawszego poza dostawieniem tytuhi 
gry do slowa Zooltar, np. Lifeforce Zool- 
tar, Sajkik Zooltar itp.). Dno! 

Alex, jak cheesz zmieniac, to konse- 
kwentnie. Zdjecia autoröw, dobre multime- 
dia, wywalic Borka (chyba, ze brysnie) , ka- 



zac zmienic pseudonimy Zooltarowi, dawac 
ekstrahardware i ciekawe wiadomosci o In- 
ternecie (wszystko, co piszecie i tak wiem, 
ale mimo to czytam) . I to juz bedzie cos. 

Hoze 

Wiadomo, ze trudno szybko wprowa- 
dzic zmiany tak, aby wszystkie klocki 
uk/adanki do siebie pasowaiy. Zdjecia 
bedq na pewno. Dzia/ multimedialny 
musi okrzepnqc, na pewno bedziemy w 
nim prezentowac interesujqce progra- 
my, a o bajkach cöz, tak jak piszesz, po- 
czytad zawsze mozna (ewentualnie do- 
wiedziec sie, co kupic m/odszemu ro- 
dzehstwu, chyba ze przedtem poja wi sie 
Quake 2 :) . Zooltar, jak kazdy autor, ma 
prawo podpisywac sie, jak mu sie zyw- 
nie podoba, oby tylko nie obraza/ mo- 
ralnosci publicznej. Moze Twöj list spro- 
wokujego do wysilenia mözgownicy. 

Nagrode za List Miesiqca otrzy- 
muje Bolo (list „Ludziom odbija"). 
Nagrodq tq jest pölroczna prenume- 
rata Gamblera CD. 

don Pedro z Krainy Dudniaxych 

Drumli 
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Jest 2:00 w nocy, rozpoczyna si$ jeden z ostatnich pazdzierni- 
kowych dni tego roku, na stronach Gambler Online licznik wla- 
snie przekracza granic? 20 tys. uderzeri... A ja siedz? i rozmy- 
slam, jak by tu rozpoczqc kolejnq cz^sc przeglqdu stron WWW 
zwiqzanych z grami. Bo dzisiaj chc^ przedstawic site'y szczegöl- 
ne - poswi^cone cheatom, trickom i wszelkim innym utotwie- 
niom do popularnych (i nie tylko) gier. 

Zanim zaczniemy w^dröwk^ po Internecie, kilka slow na temat 
terminologii stosowanej w przypadku tricköw. Pomoze to Warn 
w odkrywaniu na wlasnq r$k$, chocby przez popularne wyszuki- 
warki intemetowe, stron WWW poswi^conych tej tematyce. Po- 
moc, jakq mozecie uzyskac, mozna z grubsza podzielic na: 

- walkthrough/solution - kompletny opis przejscia gry, 

solucja; 

- strategy guide - istotne podpowiedzi naprowadzajqce na 
dobrqdrog^, jednak nie wykladajqce kawy na iaw$ 

- FAQ - zbiör pytari i odpowiedzi, zwykle cos posredniego mi^- 
dzy dwoma poprzednimi; 

- codes/passwords - kody do poszczegölnych poziomöw gry; 

- cheats/hints/tips/tricks - sztuczki ukryte w grze (najcz^sciej 
przez samych autoröw) . 

Co of erujq giganci? 

Teraz mozemy juz przystqpic do poznawania internetowych 
zbioröw wiedzy o grach. 

Na poczqtek proponuj^ odwiedztf strony, ktöre byly juz opi- 
sywane w Gamblerze, a majqswoje podstrony poswi^cone 
trickom. Mozna si? do nich wprawdzie dostac przez menu 
glöwne, ale wpisanie konkretnego adresu utatwi Warn przej- 
scie do szukanych materialöw. Najwi^ksze serwisy growe nie sq 
nastawione tylko na prezentacj^ najnowszych tytulöw, lecz 
röwniez na pomoc graczom w konczeniu znanych gier. 

http://www.ogr.com/hints.html - podstrona Online Gaming 
Review; zawiera kilkadziesiqt solucji i kodöw do gier pecetowych; 
niestety, niezbyt cz^sto aktualizowana. 

http://www.gamesdomain.com/cheats/ - bardzo rozbudowa- 
ny zestaw podpowiedzi do gier na wszelkie platformy sprz^towe 
(komputerowe i konsolowe) . Posortowane alfabetycznie. 
http://www.gamecenter.com/Cheats/7gtb.hdcheat - adres 
dose dziwny, zapewne realizowany przez jakis skrypt CGI. Pod- 
powiedzi tu niewiele i tylko do gier pecetowych, ale za to naj- 
nowszych i najpopularniejszych. 

http://www.happypuppy.com/cheats/ - Happy Puppy; ser- 
wer stracil wielu wielbicieli z powodu nadmiaru reklam, choc 
ma bardzo bogatq strony poswi^conq podpowiedziom do gier. 
http://www.psmonline.com/jsmid/codes_main.html - re- 

nomowany site PSM Online (dawniej PSX Power) zawiera 
mnöstwo podpowiedzi, rzecz jasna tylko do gier dla Sony Play- 
Station. Gdy zwiedzalem t^ strony, bylo ich ponad 150! 
http://www.n64.com/jsmid/codes_main.html - tricki, pod- 
powiedzi i sztuczki do gier przeznaczonych dla konsoli Ninten- 
do 64. Sq tu wszystkie (!) wydane dotychezas gry na N64, co 
swiadezy o wysokim poziomie tej strony. 
http://www.saturnworld.com/jsmid/decrypt.html - z popu- 
larnych serwisöw tylko o konsolach pozostal jeszcze znakomity 
Saturnworld; zawartosc ma röwnie bogatq jak dwa poprzednie. 

Serwisy dedy kowane T&T 

Teraz nadszedl czas na prezentaej^ site'öw, ktöre zajmujq si$ 
tylko, lub prawie tylko, ulatwieniami do gier. Chociaz majq nie- 
co mniejszy prestiz niz strony „ogölnogrowe", to przydatne sq 
wstopniu co najmniej röwnym. 

Game Nexus 

http://www.gamenexus.com/ 

Nazwy tego serwisu nie nalezy kojarzyc z polskim producen- 
tem Optimus Nexus - zbieznosc jest zupelnie przypadkowa. 



Game Nexus jeszcze do nie- 
dawna znany byl jako Cheat 
Zone (zresztq dziala jeszcze 
stary adres internetowy 
www.cheatzone.com) . Site 
wykonany jest bardzo sympa- 
tycznie, skromnie, ale ele- 
gancko. Jak wiele obeenie 
tworzonych serwisöw, ma 
mozliwosc wyszukiwania tytu- 
löw. 



Universal Games 

http://islandart.com/IslandArt/Tim/ 
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Wolcomt to UnlvertBl Games ! 
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To jest wtasciwe miejsce dla 
posiadaezy mniej znanych ma- 
szyn, chociaz oczywiscie pece- 
towcy, konsolowcy, amigowcy 
i makowcy tez znajdq dla siebie 
wiele ciekawych tricköw. Site 
ten szczyci si? posiadaniem 
podpowiedzi do gier na 2 1 (!!!) 
platform sprz^towych - znajdq 
tu swoje „kqciki" wlasciciele 
konsolek przenosnych czy 

mniej juz teraz popularnych maszyn „stacjonarnych". Duzy jest 
rozrzut „wiekowy" omawianych tytulöw, od gier bardzo leciwych 
do najnowszych. 

Cheater's Guild 

http://www.cheatersguild.com/ 
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Ta strona ma jednqpod- 
stawowq wad$ - jest brzydka. 
Wykonana topornie, bez po- 
lotu, na pierwszy rzut oka od- 
pycha. Drugi rzut oka, tym 
razem na zawartos<f serwisu, 
i ocena jest juz znacznie wy- 
zsza. Sitq Cheater's Guild jest 
duza liczba dziatöw, ktöre 
moze zwiedzid kazdy inter- 
nauta. Najwazniejsze sq oczy- 
wiscie podpowiedzi do gier - 

zgromadzono tu ich, bagatela, ponad 1100! Bardzo interesujq- 
ca jest tez rubryka „Game Hacking", odpowiednik naszego 
DDT. Opisano tu podstawy edycji save'öw, lecz nie tylko - röw- 
niez kodu gry, co jest nielegalne. Mozna jednak ten tekst po- 
traktowac jako ciekawostk^. 



UWAGAÜ! POSIADACZE KOMPUTERÖW 




ATARI 



lub 



C64 



Wasze wspaniale maszynki nie musz^ byc martweü! 
Mamy w ofercie ponad 70 wspanialych gier na ATARI XL/X 

i okolo 200 tytulöw na C64! 

NAPISZCIE PO BEZPLATNY KATALOG! 

Na zamöwieniu nalezy konieeznie zaznaczyc rodzaj komputera! 



Prosimy o przysyfänie 
zaadresowanych do siebie 
kopert ze znaczkiem. Skraca 
lo znacznie procedura i czas 
dostarezenia katalogu 



LK *K*LO* 



LK Avalon 

skr. poezt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 



70 
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The Cheater's Guild 

http://www.thecheatersguild.com/ 

Strona nazwana niemal 
identycznie jak poprzednia, 
ale znacznie sympatyczniejsza 
i iadniejsza. Zawiera co praw- 
da mniej utatwieri, bo 250, 
ale sq to teksty pelniejsze. 
Ciekawa jest mysl przewodnia 
tego site'u: „Przyszedlem, 
spröbowatem, przegratem, 
spröbowatem jeszcze raz, 
oszukatem, zwyci^zytem". 
Dia tych, ktörzy zatrzymali siq na ktörejs misji w grach: C&C: 
Red Alert, MechWarrior 2, TIE Fighter lub Warcraft 2, przygoto- 
wano rubryk^ „Dirty Tricks", w ktörej rozpisane sq trudniejsze 
zadania kazdej z tych gier. 

Games, Cheats and More 
http://mcpherson.simplenet.com/ 

To strona prywatna, nie- 
zbyt rozbudowana - autor 
poswi^cil jq kilku szczegölnym 
tytulom: Diablo, Red Alert, 
C&C, Warcraft 2, Quake, 
Duke Nukem 3D. Sq tu pod- 
powiedzi i ciekawe dodatki. 
Tak jest, dodatki, ta strona nie 
specjalizuje si^ bowiem tylko 
i wylqcznie w podpowie- 
dziach, lecz pozwala na sciq- 

gni^cie dodatkowych pliköw, w tym edytoröw, zapisanych sta- 
nöw gry i dodatkowych misji. Sq tu tez omöwione jednostki 
i podstawowe Strategie w grach strategicznych. 



The Cheaters Domain 

http://www.cheatersdomain.com/ 




Skröty 

Oto przyklad rozmowy, jakq 
w kazdej chwili mozna ustyszec 

na IRC: 
Osobai 

BTW: AFAIK wiesz, jak skonczyd 

pierwszy poziom tego nowego 

RPG? Podeslij mi to ASAP. 

Osoba2 

ROTFLÜ! IMHO möglbys naj- 

pierw RTFM ! 



Taka rozmowa nie b^dzie dzi- 
wic nikogo, kto jest juz obeznany 
z popularnymi na IRC (i stoso- 
wanymi rö wniez w poczcie elek- 
tronicznej) skrötami wyrazöw 
angielskich. Przejdimy wi$c do 
najpopularniejszych skrötöw: 
AFAIK - As Far As I Know - z 

tego, cowiem. 
AFAIR - As Far As I Remember - 

z tego, co pami^tam. 
AFK - Away From Kayboard - z 

dala od klawiatury (infor- 
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60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 

W kazda. niedziel^ godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAWt69.889.8 



FM 



CLASSIC ROCK 
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Poiqczenie serwisu z tricka- 
mi i stron specjalizowanych. 
W pierwszym dziale do dyspo- 
zycji graczy jest spore archi- 
wum podpowiedzi do gier dla 
PC i popularnych konsol. 
Mozna stqd sciqgnqc wersje 
demonstracyjne gier. Jednak 
najciekawsze wydaty mi si$ 
rubryki poswi^cone konkret- 
nym tytulom: Warcraft II 
Web, Diablo Domain i Red Alert Domain. Zawierajqmnöstwo 
pozytecznych informacji - i to nie tylko szczqtkowe podpowie- 
dzi jak gra<f, zeby nie przegrac w pierwszych misjach, lecz pelne 
zestawy strategii, FAQs, bardzo obszeme pliki podpowiedzi, 
dodatkowe pliki... Stowem wszystko, co tylko chcialby fan tych 
trzech znakomitych gier. 

Game Cheats & Tips 

http://www.sharepaper.com/games/cheuts.html 
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Wlasciwie zadna rewelacja 
- Site jak site - ale ma bardzo 
müqcech?. Przedstawia gry 
pouktodane wedtug wzorca 
tematycznego, posortowane 
w kolejnosci alfabetycznej. 
W jednej chwili gracz ma wi^c 
dost^p do tricköw dla np. gier 
zr^cznosciowych lub symula- 
cji. Ma to swoje zalety, bo- 
wiem nie trzeba dtugo szukac, 
gdy chce si^ odnalezc podpowiedzi do kilku gier jednoczesnie. 
Powaznym minusem jest mala liczba zgromadzonych tu cheu- 

töw - troche ponad 200. 

YuYo 




macja o chwilowym odejsciu 
od komputera, zazwyczaj po- 
Iqczona z BRB) . 

ASAP - As Soon As Possible - jak 
najszybüej. 

BRB - Be Right Back - zaraz 
wröc$. 

BTW - By The Way przy okazji 
(jeden z najpopularniejszych 
skrötöw) . 

CUL8R - See You Later - do zo- 
baczenia. 

IMHO - In My Humble Opinion 
- moim skromnym zdaniem. 

ROTFL - Rolling On The Floor 
Laughing tarzajqc si^ ze 
smiechu po podlodze (ozna- 
ka ogromnej wesolosci; ostat- 
nio zdobywa popularnosc 
rö wniez inny skröt tego typu, 

JONCL - Jumping Onto Neigh- 
bours' Car Laughing, czyli 
;/ wskakujqc ze smiechu na 
samochöd sqsiadöw) . 

RTFM - Read The F... Manual - 
przeczytaj p... podr^cznik. 

To sq te najpopularniejsze. 
Czasem jednak spotyka si$ bar- 
dziej rozbudowane i zwariowa- 
ne skröty, ktörych znaczenie 



wlasciwie malo kto pami^tu. 

Zawsze jednuk znajdzie si^ na 

IRC jakus zucna duszyczku, 

ktöra podpuwie „nieswiudo- 

mym" wiusciwe rozwini^c iu 

skrotow. Asq Com. in.: 

AAAAA American Association 

Against Akronym Abuse 

(Amerykunskie Stowuizysze 

nie Pizeciw Nuduzywuinu 

Skrotow) nalezy to trakto- 

wuc jako zu bu w nqaekuwo- 

stk^. 
FIL - Faster ihun Light szyb 

ciej rnzswiatlo. 
1MNSHO in My Nut So Huin 

ble Upiiiioi] nioiiri, nie tak 

skromnyni, zdaniem. 
SNAFU - Situation Normal, All 

F...ed Up syiuacju w nur 

mie, wszystko sp...ne. 
WTTM Withuut lhnikingTuu 

Much nie mysiqc zbyt wie- 

le. 

Skrotow jesi znacznie wi^cej. 
Sqdz^ jednak, ze znu)umosc tu 
pudanych pozwuii Warn na zu 
petnie ^wubudne puruszanie si«; 
w swiecie dziwnych zwrutow 
spotykanych w fnternede. 
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ZpamJQtniköw bytego policjanta 



11 marca, piatek 



Porucznik Rychu kontratakuje 



21 marca, poniedziatek 28 marca, poniedzialek 1 kwietnia, piatek 



Przydzielili mnie do wydzia- 
tu narkotyköw. Nawet fajnie. 
Mom wlasne biuro, nowe krze- 
sto, odznake^ mi wyprostowa- 
li... Ale co najwazniejsze - 
mam swojego gnata! ! ! W sro- 
d^ ide^ po raz pierwszy na 
strzelnicy. Podobno czasem 
jest tarn Mary, ta laska z wy- 
dzialu zaböjstw. Moze mnie w 
koncu zauwazy... Tak wi^c 
ogölnie jest w porzqdku, tylko 
nie powiedzieli mi, co to sq te 
narkotyki. 

14 marca, poniedzialek 

Drugi dzien na nowym stot- 
ku minqi w miar^ spokojnie, 
tylko przy czyszczeniu spluwy 
niechcqcy zastrzelitem sprzq- 
taczk^. Kolegom powiedzia- 
tem, ze to w samoobronie, ale 
chyba nie uwierzyli. Jutro 
mam isc do komendanta. 

15 marca, wtorek 

Odetchnqlem z ulgq. Oka- 
zato sie^ z e zle przydzielili mi 
broh i dostatem spluwy John- 
sa, wi^c to on poszedt do szefa. 

16 marca, sroda 

Johns dostal nagane, a ja 
bytem na strzelnicy. Nawet mi 
si§ podobalo. Mary zauwazyla 
mnie - a jakze - gdy wyciqga- 
tem naboje z lampy. Nie mogli 
wczesniej powiedzieC, ze mam 
celowac do tarczy? 

17 marca, czwartek 

Jakis frajer napisat mi na 
samochodzie sprayem GAR- 
GAMEL TU WROCI. Scieratem 
to przez cztery godziny, a po- 
tem okazalo si^, ze zle przy- 
dzielili mi samochöd i dosta- 
tem gablote. Johnsa. No i mu- 
siatem jq oddac, a sam 
dostatem jego - z takim sa- 
mym napisem. Jak ja go nie 
äerpiej 

18 marca, piatek 

Dzisiaj miatem pierwsze 
wezwanie. Podobno jakies* 
wlamanie. Nie wiem gdzie, bo 
zgubitem mape^ i trafitem do 
baru „Krzywy Zenon". Kole- 
gom powiedziatem, ze Johns 
oddal mi samochöd bez mapy 
i znöw wezwali go do starego. 



Johnsowi obcieji urlop, a ja 
znowu bytem na strzelnicy. 
Tym razem celowatem do tar- 
czy, ale Mary nie byto. Za to 
dostatem elegancki wydruk z 
komputera, ale jednej rzeczy z 
niego nie rozumiem: co znaczy 
„3% celnosci"? Koledzy, gdy im 
pokazalem, zaczeÜ ste_ smiad - 
ale to pewnie z zazdrosci. 

22 marca, wtorek 

Dzis miatem drugie we- 
zwanie. Przezornie wziqtem 
mape, kompas, a nawet kqto- 
mierz, ale zapomniatem za- 
tankowac i stanqlem w polo- 
wie drogi. Bytem troche^ gtod- 
ny, wiec wezwatem posilki. 
Chyba mnie zle zrozumieli. 
Na szcze^cie szybko wymysli- 
tem jakqs historyjk^, ze niby 
przest^pcy uszkodzili möj sa- 
mochöd, no i uszto mi pta- 
zem. 

23 marca, sroda 

Dzieh lekki i przyjemny, tyl- 
ko przy czyszczeniu spluwy 
niechcqcy zastrzelitem Bricksa. 
Na szczescie zachowatem na- 
boje z gnata Johnsa. Podmieni- 
tem je i... znowu wezwali go do 
komendanta. 

24 marca, czwartek 

Johnsa zdegradowali do 
sierzanta, a ja znowu bylem na 
strzelnicy. Mary 
byta, ale razem z 
fohnsem. Tak si^ 
wkurzyiem, ze cel- 
nosci miatem az 
5%, ale i tak nie nie zauwazyta. 
Ach, ci^zkie jest zycie dobrego 
policjanta... 

25 marca, piatek 



Dowiedziatem si^ ze go- 
sciu, ktörego wczoraj za- 
mkn^li, byt najwi^kszym 
producentem soli w Los An- 
geles. Ale dzi^ki wrodzone- 
mu refleksowi szybko powie- 
dziatem, ze to wina Johnsa, 
no i znowu poszedt do 
dziadka. 

29 marca, wtorek 

Johnsowi zmniejszono pen- 
sj^, a ja bytem na strzelnicy. 
Mary nie przyszta, ale ja tylko 
pozyczytem bazook^ i wysze- 
dtem na podwörze. Chciatem 
strzelic w samochöd Johnsa, a 
trafitem w jadqcy autobus. Na 
szczescie byto to obok sklepu z 
broniq i oskarzyli sprzedawe^. 

30 marca, sroda 

Trzecie wezwanie mam za 
sobq. Pojechatem, nawet trafi- 
tem, ale w ferworze walki za- 
czqtem strzelac do naszych. Na 
szczescie nikt nie oberwat, 
opröcz Johnsa, a i tak powie- 
dziatem, ze to przest^pcy go 
postrzelili. 

31 marca, czwartek 

Johns trafit do szpitala, a ja 
wreszeie umöwitem s\$ z Mary. 
Ma po mnie wpasc we wtorek, 



Dzis odebratem nast^pne 
wezwanie, ale pomyslatem, ze 
jak Prima Aprilis, to pewnie ro- 
biqsobie jaja. Okazato si^, ze 
nie. Koledzy möwili cos o 14 
ofiarach, ale zwalitem wszyst- 
ko na Johnsa. 

4 kwietnia, poniedzialek 

Johns po wyjsciu ze szpitala 
trafit od razu do komendanta. 
No i w koncu wywalili go dyscy- 
plinarnie z praey. Na odehodne 
ten swinia podziurawit mi cyr- 
klem kamizelk^ kuloodpomq, 
ale przy wyjsciu potknqt siq o 
booby-trap mojej produkeji. 

5 kwietnia, wtorek 

Dzisiaj szcz^sliwy dzieh - 
randka z Mary. Posprzqtatem 
biuro, odkurzytem pötki, na- 
wet wyprostowatem patk^. Po- 
tem przyszta Mary. Pech 
cheiat, ze weszla akurat, gdy 
czyscitem spluwy... 

Jacek Fasola 



Dzisiaj wreszeie podstu- 
chatem, co to sq narkotyki. 
No a pözniej wezwali mnie 
na akcj^. Troch^ pobtqdzi- 
tem, a gdy dojeehatem na 
miejsce, byto juz po wszyst- 
kim. Kazali mi tylko zidenty- 
fikowac skonfiskowany to- 
war. Byt biaty, sypki - wszyst- 
ko zgadzato si$ z tym, co 
podsluchatem - to powie- 
dziatem, ze to heroina. No i 
zamkn^li goscia, a ja dosta- 
tem premi^. 
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Oporni 



Coraz wi^cej jest na rynku ksiqzek „dla opornych". Zasta- 
nöwmy si^ jednak, co ten termin oznacza? Dia kogo te ksiqz- 
ki sq przeznaczone? Oporni sq na pewno ci wszyscy osobni- 
cy z „renomowanych firm komputerowych", ktörzy wci- 
skajq svvoim klientom najpotworniejszy chtam, oraz 
klienci , ktörzy dajq sobie ten chtam wciskac. Ale oni oporni 
byli zawsze i zadne ksiqzki nie tu nie zmieniq. Oporni zaezy- 
najq byc röwniez piraci. Zaröwno ci na wielkq skal<?, jak i 
DDO (Dyskietkowi Dealerzy Osiedlowi). I to jest juz niepo- 
kojqce. Nie sq oni jednak osobnikami opornymi jakos wy- 
bitnie - a poza tym, ksiqzek raezej nie czytujq. 

Wniosek prosty: odbiorcöw na razie brak. Podaz jest, ale 
popyt trzeba b^dzie dopiero „wyhodowad". W zwiqzku z 
tym postuluj^ o wprowadzenie do szköt - obok innych 
sprawdzianöw przedmiotowych - olimpiady z opornosci. 
Podaje kilka przykladowych pytan testowych dla opor- 
nych: 



OPORNOSC - TEST 



1. Ile wynosi 2+2? 



5. 



a. niewiem. 

b. niestety, zapomniatem. 

c. nie mnie to nie obeho- 
dzi. 

d. cos ponizej 10. 

e. rodzice i tak zalatwiq, ze 
przejd^ dalej. 

f. a miato tego nie byc... 

2. Pewna kobieta kupila w 
sklepie dwie metrowe ta- 
siemki. Jaki ma obwöd w 
pasie? 

a. niewiem. 

b. niestety, zapomniatem. 

c. jej ktopot. 

d. cos ponizej 10. 

e. brak jednej danej. 

f. a miato tego nie byc. . . 

3. Kto jest twoim ulubionym 
bohaterem i dlaczego aku- 
rat Stalin? 

a. niestety, zapomniatem. 

b. co£ ponizej 10. 

c. i tak mnie rozstrzelajq. 

d. Niech zyje Prezydent 
tukaszenkoü! 

e. rodzice i tak zalatwiq, ze 
za]dq dalej. 

f. przepraszam, czy tu 
bijq? 

4. Ciato porusza si^ z pr^dko- 
Sciqv. Jakq? 

a. niewiem. 

b. niestety, zapomniatem. 
c jego ktopot. 

d. cos ponizej 10. 

e. jak je strzel?, to przesta- 
nie. 

f. co to jest kaloryfer? 
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Pi^c pajqköw je biedronk^ 
w ciqgu godziny. W jakim 
czasie zje biedronk^ jeden 
pajqk? 

a. niestety, zapomniatem. 

b. czy to jest pytanie pod- 
chwytliwe? 

c. a co to jest dronka? 

d. ja tak nie umiem... 

e. biaty? 

f. jego problem. 



6. Kowal na dwiartk^ musi 
kuc godziny. Jak dtugo 
musi kud uezen na szöstk^? 

a. niewiem. 

b. niestety, zapomniatem. 

c. czy za det^ mozna do- 
stad pöt litra? 

d. jego ktopot. 

e. biaty? 

f. Accco tto j...jest 
ewiartkk-ka? 



7. „A" - co to za litera? 



a. niewiem. 

a. niestety, zapomniatem. 

a. jej ktopot. 

a. cos ponizej 10. 

a. mnie to wisi. 

a. odpowiedz b. 

Mysl^, ze to wystarezy. No 
to ja juz koncz$. Dzieri dobry 
wszystkim opornym. 

P.M.B. Pierrezza 




Howy Sklep Komputerowy w 

Poznaniu 
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Komputer^ 



Podzespofy - Akcesoria - Sieci 
OprogramoWanie (duzy Wybör 

gier i edukaeji) 

Znizka dlo studentöw i mtodziezy szkolnej 3% III 
ul. Nowowiejskiego 59 61-734 Poznah tel. (061) 528987 

BEZPR0BLEM0WE PARK0WANIE II! 




konkurs ir*.^«»!* 011 
KOMPUTEROWY 

- 5 prosty ch pytan !##%■• 

z zakresu komputeröw KO MM 



do wygrania co miesi^c 

KOMPUTER MULTIMEDIALNY 

PENTIUM 1 66 MMX 

oraz inne nagrody 






a kazdego 



WAhWllUliLW: 



znizka 10% 



lone 
komputery 
w firmie 
Multimedia 
Komputer. 



WPI/AAK optata 3 r 70 z# za minut^ 
rmagane 18 lat lub zgoda abonenta 





Lodz, ul. Wigury 15, tel. (0-4 
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Odpowicdz ni pyianie. 



! WipEour 2097 pofü 

1. ciqzariwka. na wielkich kotach '* 

2. mfcdzygwiezdnym slafoiem franspc 

3. fuhjryshjcznym pojazdem wyscigowy 
anhjgrawitecyjnej ^T 
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Gry i zabawy dla 
najmtodszych 3 

Gry bez przemocy i 
brutalnoSci. m in. 
puzzle. tetns, gry 
przygodowe. koloro- 
wanki t zagadki... 





Bilwy Morskie 


•it«ymo«siiii 


1 Gry.ktörychakcja 

rozgrywa sie na 

1 wodzie: strategicz- 

1 ne, strzelanki, wo- 

jenne... 
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Bitwy Powietrzne 

Gry.ktörychakcja 
rozgrywa sie w 
powietrzu* strate- 
giczne, strzelanki. 
wojenne... 
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Gry dla Kazdego 
1-3 

| Zestaw 3 pryt 
1 CD • gry strate- 
giczne. 2CD • gry 
przygodowe, 3 CD - 
gry pod Windows 
95. 



«EU 



® 



f$ÜL 


Gry Platlormöwki 

1 Tajemniczesciez- 
ki, maglczne 

1 przedmioty, dziw- 
ne stwory i za- 
sadzkL. 
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Gry Kosmiczne 

Statki kosmiczne, 
1 brort laserowa, 
1 gwiezdne wojny, 
1 misje galaktycz- 

ne... 
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Gry WyScigl 2 

Formute 1.go- 
karty. szybkie 
samochody 
oraz wyScigi 
könne. 





. Gry w Szachy 


i faSrwsÄcw 


Szachy tröjwy- 


^^H *^^^l w ' 


1 miarowe i trady- 




I cyjne.samouczki, 


1 partie mistrzöw, 


J 


zegary... 






Gry Akcji 

Szybka,wartkaak- 
cja. strzelaniny, 
zasadzkL.walczi 
wygrywaj. 




Gry 

Przygodowe 2 

Wspaniare gry 
przygodowe, 
nieznane krainy, 
tajemnicze mia- 
sta, nierozwiqza- 
nezagadki. . 




Programy 

i Gry dla Dzieci 3 

Programy donauki 
jezyköw obcych, 
matematyki. möwia.- 
ce ksiajzeczki, kolo- 
rowanki, gry. 



+£fik. 


Gry Edukacyjne 

Gry.ktörebawia.c 
ucza.: matematy- 
ki, ortogratii, al- 
fabetu, slöwek I 
g r a m a ty k i 
j. angielskiego, 
geografii, plasty- 
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ALBION 

PL Wolnosci 7 

50-071 Wroclaw 



tel. (071)44 21 01,44 2013 
tel.kom. 90 386126 
fax (071) 44 82 16 

e-mail albion@albion.pl 




WOJENNE 




Gry Wojenne 

Rozgrywanie histo- 
rycznych bitew, sy- 
mulatorySmigtow- 
cöw, statköw, 

strzelanki... 




Gry Sportowe 2 

Pilka nozna, ko- 
szyköwka, box, 
wyÄcigi samo- 
chodowe, sza- 
chy... 






Jpzyk Angielski 
dla Najmtodszych 

Zestaw progra- 
möwdla dzieci, 
nauka slow, za- 
gadki, öwiczema, 
testy... 




CRVKOMNATjgWE 

■ 




Gry Komnatowe 
-Arcade 

Wybrane gry arca- 
de: Olimp, Diablo, 
Timegate, Impact i 

inne 




Gry Karate 2 

Dziesia.tki emocjo- 
nuja.cych walk z 

przeciwnikami^wia- 
la zywego i fantazji 




Symulatory 2 

Gry symuluja,ce 
samoloty, samo- 
chody, statki ko- 
smiczne, wyScigi 
na torze... 




Top Gry 1-10 

Kolekcja 10 pryt, z 
ktörych kazda za- 
wiera650MBwspa- 
niarych gier z do- 
skonata, grafika, 
m.in.grywirtualne, 
przygodowe. strate- 
giczne... 




angielski 




Jezyk Angielski 

Pisownia, slow- 
nictwo, gramaty- 
ka, wiele lesiöw. 

dyktand, öwiczen 
itp. 



hurt i detal - röwniez sprzedaz wysylkowa 

poszukujemy dystrybutoröw - wysokie rabaty 

kilkaset tytuföw 

napiszlubzadzwortpo 

pelnq ofert? handlowg http://www.aibion.pi 



CENY 
'■VAT 



CHLAI 



SZUKASZ 
INFORMACJI 



rzetelnej 



wiarygodnej 



niezaleznej 



aktualnej 



sprawdzonej 



doktadnej 



obrej 



waznej 



fachowej 



potrzebnej 



kluczowej 



bogatej 



dogt$bnej 



istotnej 






pewnej 



prawdziwej 



podstawow 




Nie trac czasu! 
Siegnij po oferte 

Wydawnictwa LUPUS 

LUPUS Sp. z o.o., 00-739 Warszawa, ul. St^pinska 22/30 

tel./fax (0-22) 41-51-21,41 -03-74, 4 1 -63-33 

e-mail: lupus@lupus.waw.pl 







TECHLAND 



BATMAN & ROBIN 

Zostart rezyserem! To Twoje pierwsze 
studio telewizyjne! Stwörz wtasny 
film animowany z Batmanem i Robinem 
w rolach giöwnych. 
BATMAN & ROBIN jest najwi?kszym 
przebojem filmowym ostatnich miesi?cy. 
wiele wi?kszym przebojem jest ten 
program, gdyz nie jesteS juz skazany na 
sledzenie akcji ktörq narzuca ci rezyser. 
Tutaj sam jeste^ jej rezyserem! 
Stworzony film ubarwisz tematami 
muzycznymi, efektami dzwi?kowyml 
i polskimi samplami mowy. 
Wraz z programem w pudefku znajdziesz 
do^czony gratis mikrofonü! 
Dzi?ki niemu wszystkie dialogi bohateröw 
nagrasz sam po polsku! A2 wreszcie 
zaprosisz kolegöw na Twöj wtasny film! 
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KURS MASZYNOPISANIA 

Czy chcialbys pisac szybciej niz Mos 
ci dyktuje? 

- Pewnie zrobitoby to niezle wraze- 
nie na kolegach 

- Pewnie zaoszcz?dzi»oby ci sporo 
czasu 

Koniec wzdychania! Zacznij od 

dzisiaj! 

Profesjonalny program do nauki 

pisania na komputerze! 

Mi^dzy innymi: 

- kompletny, interaktywny kurs 
nauki pisania na komputerze V 

- poprawne ulozenie r$k na 
klawiaturze 

- komputerowy egzamin koricz^cy 
kazdy poziom 

-teoria. testy i wiele innych. 



TOON WORKS to zabawa, ktöra spodoba si? 
kazdemu dziecku! Dzieciaki b§d$ szaleö za 
TOON WORKS'em, ktöry doskonale wprowa- 
dza w öwiat grafiki, pozwala tworzyö pierwsze 
wtesne arcydzieta.TOON WORKS to program 
wystarczajqco prosty w obstudze dla dzieci i 
wystarczaj^co wyrafinowany by sprostaö ich 
wyobraM Posiada najtatwiejszy ■ jaki kiedy- 
kolwiek widziates interfejs obstugi Dzi^ki temu 
programowi, Twoje dzieci b?d^ tworzyö orygi- 
nalne postacie, fantazyjne plakaty, kolorowe 
pocztöwki i wiele innych! TOON WORKS poza 
tym pozwala btyskawicznie wydrukowaö kart- 
k? imieninowg, zaproszeme, laurk? na dziert 
mamy, babcl, z okazji swiqt i wiele innych 
uzywaj^c do tego przygotowanych przez 
autoröw w pefni polskich szablonöw. 
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U nas kupisz najlepsze, 

dostepne, oprogramowanie! 

W ofercie kazdy program dostepny na rynku! 

Röwniez w cenie hurtowej! 

" - Zamöwienia prosimy skladaC: 

fax: (062) 7372749 

toi.: (062) 7372747; 7372748 
63-400 Oströw Wlkp. ul. Zölkiewskiego 3 
1 http://www.techlandsoft.com 
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Plractwo ukröcone? 
(N64) 

Nintendo w koricu dopi^lo 
swego. 

Kalifornijska firma Games 
City zostaia zobowiqzana wy- 
rokiem sqdu do zaprzestania 
dystrybucji nielegalnych kopii 
gier oraz urzqdzen stuzqcych 
do kopiowania tytulöw prze- 
znaczonych dla konsol firmy 
Nintendo, znanych pod nazwq 
Game Doctor i Doctor V64. 
Sprawa zostata rozstrzygni^ta 
pod koniec pazdziernika (fir- 
ma Nintendo rozpocz^la dzia- 
tania juz w maju) . Games City 
ma zakonczyc reklamowanie 
(röwniez w Internecie), sprze- 
daz i import urzqdzen kopiujq- 
cych i pirackich gier dla Nin- 
tendo. 

Sprawa jest kontrowersyjna 
- mimo „poskromienia" dys- 
trybutora urzqdzen, nadal 
mogq bez problemu dziatac 
tajwahskie firmy produkujqce 
wyzej wspomniane cudowne 
maszynki. Sq to dodatki do 
konsol Super NES i N64, po- 
zwalajqce na przenoszenie za- 
wartosci kartridza bezposre- 
dnio na dysk komputera. W 
Internecie nietrudno odszukac 
miejsca, w ktörych oferowane 
sq wszystkie gry wydane do- 
tychczas na Nintendo 64, oczy- 
wiscie w formacie przystoso- 
wanym do Doctora V64. 

Akcja podj^ta przeciwko fir- 
mie Games City jest cz^sciq 
ogölnoswiatowej kampanii fir- 
my Nintendo, majqcej zapo- 
biec rozpowszechnianiu takich 
urzqdzen. Szacuje si^, ze firma 
ta, a takze pozostali wydawcy 
gier na jej konsole, stracili w 
ubiegtym roku wskutek pirac- 
twa komputerowego ok. 810 
min USD. (YuYo) 

Automobil! Lamborghini 

(N64) 

Chociaz gry przeznaczone dla 
konsoli N64 majq wspanialq i 
bogatqgrafik^, mnöstwo efek- 
töw specjalnych i do tego nie- 
banalne pomysty, jednego im 
brakuje - dynamiki. 




Nowy produkt firmy Titus 
ma byc zupelnie inny (moze w 
koricu Nintendo 64 doczeka si$ 
gry zdolnej konkurowac z Sega 
Rally) . Na dodatek, jako jeden 
z niewielu, pozwoli na zabaw^ 
az czterem graczom. Chociaz 
podstawowa wersja gry zosta- 
nie wydana na zwykfym kar- 
tridzu, b^dzie mozna dokupic 
dodatkowe trasy i uzywac ich 
za pomocqnap^du 64DD (gdy 
tylko pojawi si^ on na rynku) . 
Jak w kazdych porzqdnych wy- 
scigach dost^pne b$dq rözne 
tryby gry, wraz z turniejami i 
mistrzostwami, oraz 8 samo- 
chodöw do wyboru (co przy 
zmianie ich koloröw daje Iqcz- 
nie 24 samochody). I na ko- 
niec wazna informacja - gra 
wykorzystuje Rumble Pak. 

Termin: juz jest. Producent: 
Titus. (YuYo) 

Wild Choppers (N64) 

Rzadko si$ zdarza, aby gra ak- 
cji pozwalala graczowi na 

ogromnqswobod^, niestawia- 
jqc przed nim zadnych ograni- 
czeri. 



tuacjq na rynku Nintendo 64. 
Dwie gry w produkcji, zadnej 
na rynku... 
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W Wild Choppers b^dziemy 
mieli do dyspozycji nieskori- 
czonq ilosc broni oraz ogrom- 
nq liczb? celöw do zröwnania z 
ziemiq. Zapowiada si§, ze gra 
b^dzie bardziej zr^cznosciöw- 
kq niz symulacjq helikoptera, 
chociaz nie nie jest powiedzia- 
ne do korica - sterowanie i re- 
alizm majq byd ponoc moc- 
nym atutem gry. Dost^pne 
b^dq trzy misje, w kazdej trzy 
podetapy. Zadania b^dq rözne 
- od niszczenia stanowisk ra- 
daröw, po ratowanie zakla- 
dniköw. Grafika w trzech wy- 
miarach, duzo pojazdöw na- 
ziemnych i mikroskopijne 
zofnierzyki - to b^dq gtöwne 
atrakcje Wild Choppers. 

Termin: koniec 1997. Pro- 
ducent: Seta. (YuYo) 

Quest 64 (N64) 

Fani gier RPG, ktörych w USA i 
Japonii nie brakuje, nie mogli 
byc do tej pory zachwyceni sy- 




Tymczasem powstaje juz 
trzecia produkcja, ktöra zosta- 
nie wydana w najblizszych 
miesiqcach przez firm^ T*HQ. 
W petni tröjwymiarowa przy- 
godöwka b^dzie opowiadad o 
losach mlodego chtopca Shan- 
jaque i jego towarzyszy. Do- 
st^pnych b^dzie wiele czaröw, 
wykorzystujqcych dodatkowo 
cztery süy natury - ziemiq, 
wod^, ogieri i wiatr. Grafika 
powinna byc podobna do tej z 
innych tytutöw na N64 - kolo- 

rowa, gtadka, znakomicie ani- 
mowana... 

Termin: poczqtek 1998. Pro- 
ducent: T*HQ. (YuYo) 

Silicon Valley (N64) 

Mieszanki röznych gatunköw 
sq wciqz popularne. Röwniez 
gra Silicon Valley ma Iqczyc 
kierowanie pojazdami, przy- 
godöwk?, Strategie i inne ga- 
tunki. To do&f ryzykowne po- 
suni^cie, ale mozliwe, ze si^ 
uda... 

Gracz wciela siq w matego 
robota, ktöry zostat wystany 




do zagubionej staeji kosmiez- 
nej, pelnej robotöw zwanych 
„Nanobotami", ukrytych pod 
postaciami röznych zwierzqt. 
Majq one jednq nieprzyjemnq 
cech^ - sq uzbrojone po z^by. 
Aby ukonczyc gr^, robot gra- 
cza musi zaadaptowad siq w 
kazdym srodowisku przedsta- 
wionym w grze (ponad 50 eta- 
pöw) . W sumie jest to gra stra- 
tegiczno-zr^cznosciowa. Cie- 
kawy pomyst, bardzo dobre 
wykonanie. 

Termin: 1998. Producent: 
BMG Interactive. (YuYo) 



Wi^ceJ swobody (PSX) 

Firma Sony ogtosila niedaw- 
no, ze zezwala trzem naj- 
wi^kszym producentom opro- 
gramowania wydawanego 
pod szyldem Sony na produ- 
kowanie tytulöw na wtasnq 
r?k<?. 

lak stwierdzit Yoshiaki Ka- 
jii, rzecznik prasowy firmy 

Sony Computer Entertain- 
ment Inc.: „Poza tym, ze te 
trzy firmy b^dq produkowad 
Software dla SCEI cheemy, 
aby niezaleznie od nas pisali 
swe oprogramowanie i osta- 
teeznie przekazywali je nieza- 
leznym wydawcom. Stworzy- 
lismy srodowisko, w ktörym 
twörey gier mogq swobodnie 
rozwijac wtasne pomysty". 
Wspomniane oddzialy Sony 
to: Are Entertainment, Sugar 
and Rockets oraz Contrail. 
(YuYo) 

Star Wars: 

Masters of Teras Kasl 
(PSX) 

Na Gwiazdk^ ukaze si$ kolejna 
bijatyka na PSX, pod pewnymi 
wzgl^dami atrakcyjniejsza od 
juz istniejqcych. 

Wykorzystuje motywy Gwie- 
zdnych Wojen. Kazdy boha- 
ter ma wlasnq charakterysty- 
k?, tajne ciosy i ruchy specjal- 
ne. Luke Skywalker potrafi na 
przyktad wykonywac wiele fi- 
gur akrobatycznych i zaskaki- 
wad tym przeciwniköw. Boba 
Fett uzywa strzelajqcych w 
niebo, a pözniej we wroga, 
rakiet. Sq tez inne, slynne po- 
stacie z ekranu i kilka mniej 
znanych. 

SW:MoTK jest oczywiscie 
bijatykq tröjwymiarowq. 
Mozna w niej walczyc na pi^- 
sci oraz przy uzyciu broni. Za- 
söb ciosöw specjalnych tez 
nie powinien nikogo rozeza- 
rowad. Slowem, to cos dla mi- 
tosniköw trylogii George'a 
Lucasa. 

Termin: Gwiazdka 1997. 
Wydawca: LucasArts. (YuYo) 
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Duke Nukem 3D: 
Total Meltdown (PSX) 

Nareszcie - juz na Gwiazdk^ 
gracze b^dq mogli delektowac 
si? jednq z najstynniejszych 
strzelanin 3D FPP röwniez w 
wersji na PSX. Najnowsze scre- 
eny wyglqdajq naprawd? zna- 
komicie i mozna si$ spodzie- 
wac najlepszej jakosci. 




Nie b^dzie to bowiem zwy- 
czajna konwersja gry z peceta 
na PlayStation - poza pozio- 
mami znanymi juz z PC, DN3D 
b^dzie zawierai takze 6 in- 
nych, stworzonych specjalnie 
na t? okazj^. Niemal zupelnie 
od nowa zostaly röwniez zro- 
bione wizerunki broni uzywa- 



nych przez bohatera i sylwetki 
wrogöw. Dia tych, ktörzy nie 
mogqzyd bez funkcji multipla- 
yer, b^dzie mozliwosc potqcze- 
nia dwöch konsol i rozgrywa- 
nia Duke'a po kablu, np. w try- 
bie deatchmatch. A jezeli 
wolisz gr$ z komputerowym 
przeciwnildem - nie ma spra- 
wy, mozesz zagrad death- 
match z osmioma sztucznymi 
przeciwnikami. 

Termin: Gwiazdka 1997. 
Producent: GT Interactive. 

(YuYo) 

Buggy (PSX) 

Po tym tytule mozna siq wie- 
le spodziewac. Screeny z gry 
wyglqdajq wspaniale, a we 
wszystkich zapowiedziach 
Buggy jest typowany na jeden 
z naj wi^kszych hitöw poczqtku 
przysztego roku. 

Spotkacie tu na pewno 
mnöstwo znakomitych efek- 
töw swietlnych - rozbtyski, wy- 
buchy, odbicia itp. Gracz wy- 
stqpi w roli kierowcy jednego z 
16 zdalnie sterowanych poja- 




zdöw. Kazdy z nich b^dzie si$ 
röznit wyglqdem, kolorystykq 
oraz sposobem prowadzenia. 
Wyscigi b^dq si^ odbywaty na 
bardzo zröznicowanych 15 tra- 
sach - od japoriskich ogrodöw, 
przez pustynie, az do lasöw. 
Oczywiscie, nieobejdziesi^bez 
mnöstwa przeszköd tereno- 
wych i röznych innych prze- 
szkadzajek, ktöre urozmaicq 
przejazd. 

Termin: poczqtek 1998. Pro- 
ducent: Gremiin. (YuYo) 

Layer Section II 
(Saturn) 

Ta gra nalezy do zamierajqce- 
go gatunku, jakim jest „piono- 



wa strzelanina". Gatunku na- 
prawd^ ciekawego i swi^cqce- 
go swego czasu ogromne 
triumfy. I chociaz ostatnio nie 
ukazal si$ chyba zaden intere- 
sujqcy przedstawiciel „vertical 
shoot'em up", to mamy szans^ 
przypomniec sobie podobne 
tytuty dzi^ki Layer Section IL 

Wiemy o nim stosunkowo 
niewiele. Glöwnymi zaletami 
majq byc: kolorowa grafika i 
niezla dynamika akcji. Znajqc 
mozliwosci Saturna w zakresie 



**m 





animacji 2D, mozna juz teraz 
zatozyc, ze LS II b^dzie produk- 
tem udanym. 

Termin: koniec 1997. Wy- 
dawca: Taito. (YuYo) 
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Najwi^ksza hurtownia, autoryzowany dystrybutor wszystkich polskich wydawcöw. 
PPHU-AVAX" UL. ANGORSKA15A 03-913 WARSZAWA TEL./FAX (0-22) 617-14-78 



SPRZEDAZ 

HURTOWA, 

DETALICZNA 

I WYSYLKOWA 

ceny zawteraja; VAT 

Wystarczy do nas 

zadzwonic: 

(0-22) 617-14-78 



OKY NA DVEhlFTVACH 

*P--^Of PCC4 PC «5.» 

burwto« pc w» 

oesert ww/ am 42.00 

cu&iTAi waroior. M 3000 

DPEAM WfcB PC MC« 

ep«c p*sall pc 20.00 

cl*- pc mm 

iritNGMAKEP PC 24 "O 

W.W AND PLAY PL PC 49.00 

L E A POL£*A MAH*OA=R 0? PC 4OQ0 

Ot*PMCA T988 AM 2900 

CKAUT *V»IERKASTER PC 44 M 

S\NWUS PC 40.0t 

wesOLAUKUOAHKA PC 3000 

IM - a PC 2430 



QRY NA CO-AOM 

688 MUNIER KLLER 1M.00 

W netuCOMS IT» 00 

A6RAVS IM1A2 l«7 M 

ABSOLUTE 2ER; 134 00 

ADMiRAl S£A BA7TLES 120 0C 

A C K** 172 00 

ADCOP 00.00 

AFTCRSH-XX ■ MSSX 00 

ALEX CAMPER HOCKEY 75.00 

ALEN BREFT Tf-W-R ASS 10000 

AMcRCAN CWL >**** 110,00 

AMOK **0C 

APOCAlYPSE • *C£44 9 15000 

ARCAD6 AMtRlCA 147 N 

ARrHlMtE€AN CNAN&T> 1M.O0 

ASSASStN »T5 t44.00 

ASSAULTRCS l'OOO 

ATC C-OtD 147 00 

AVA*.ON CLASSACS I »00 

AWN.CM CLASSICS 3 WOG 

AWRC VHNNEHS U? 00 

AAELEPATC* 110.00 

A2RAELS TEAR US.00 

PATTLECRU(S€R K«0 M.00 

BATTLEOR OEnvSauRG 122 00 

EA7TLEGP SMLOM 12200 

BCASTS AHO BUMPhOß UO.OO 

B O 80.00 

BITVA MOP3KA 155 OC 

fÄAV> MAOlfJFHEAD T47.00 

BtOOO '47.00 

BRain CEAO 13 110.00 

BRETT MUH HOCKEX 100.0» 

BUB81E 90661- M»00 

DUO HXMEP POO«5jNe 10500 

CARit«L<5M plus ia? oo 

CAHMAüEDOON 140.00 

CAwEW«i 11BJ» 

CMAO* CONTROt 12» 0» 
C>«ONlCLESOFTHE SWCflDt29i>0 
CIWLOATI0WCOL0N1ZATCN 00 00 

CLANDESTNT 75 OC 

CVASM 147.0» 

CCWVCHE 3 147.00 



NOWO^a Z OSTATNoCJ CHVVHJ: 

JEDI KNIGHTS (DARK FORCES 2) 

SHADOW OF THE EMPIRE 

LANDS OF LORE 2 

BROKEN SWORD 2 



5UP8« OfERTA GfTt NA i 


COflC« 


POPWLOUS 2-FVAC«W 


Hl bm 


A-TRAIK 


3000 


PPfVATEEP 




BKPORCC 


30.» 


psw>ic ce?Ecris€ 


30,00 


BUREAU i 


36.00 


RETRIBUIION 


30.00 


CRUSA£>EP f*0 REVt^RÄ 


m 


RSE Cf THE TR1AO 


37 00 


CtSEfMAÖE 


36 00 


SABRE TEAM 


37.00 


COEOf BEX4DEP | 


37JBO 


SCORCMED PLAHE7 


90,00 


FFA Vi SOCCER 


3000 


STAB CPlÄ*C€R 


38 00 


F«rriG*fT 


30IW 


STRiKE CC***»«DEK 


2000 


i-EWE WAft-> 


2000 


SWNEPGI6T 


3000 


ORANO PRW J MAA>*ö€R 


4*00 


THEME PARK 


3000 


«CA 


3000 


TMJS MEAMS VWW 


mji 


JUM31E STROIE 


20» 


1AW0 C004MANDER 2 


H 00 


LfTOEBIC AC*fEMTURE 


20.00 


1AOM3 CC«*MANC€R 3 


9004 


MACCCARPET 


2O0O 


VWIGS OF ClORV 


Ä00 


NET JONE 


30 JO 


2DOL2 


301» 



Uwagft» BaAfzo korzystne warunki dla oübiorccw huitaMiych. 

Do 10% rabatu od tzw. cen zbytu! 

f>23| »17-M-Tt odpora«lzi«o»i do pMCku w «ortv 0-17 



CONOUtROR AO WO» 134JJ 

CON-3UEST EARTM 109 00 

CONSTRUCTOR 14400 

czARcrzcoSKiecPowiES 1090» 

D 15500 

0AÖÖEPS RAGE 11500 

DAOJKCOiONv 14100 

OAHKL GHT COJJFT.C- M7 00 

D-CAV AjrfERCA KVAOES 10800 

OEAOtV TIC5E tTOOO 

DEaIHRAll- 4000 

0EA7H WARE 11*0» 

0CCATK0N 110.00 

DECATM.ON 3O0 05.00 

DESim 147 00 

DEbS IM 00 

DIE KARO TRJIOGY 147.0» 

OUNGECfl *£&£9 PI 150 00 

EAPTHSEGE 2 13« ff) 

EAR7MVÜPM JIM ■ PÜFAU. 135.00 

ELK MOOM MJRC€R Ht.00> 

EPASER tURNABOUT 153 00 

EXCALIBUR 147 00 

EXTREA* ASSAU.T 116 00 

F-16 FiGWTOAG FALCON 1*7 00 

P*18HCR»*1 147 00 

FABLE 13* 00 

FADE 70 BLACK 13*00 

F!Rc WNO 8500 

FPAi-.tLE Alt£C-l*NC£ «; 00 

6A£RCl kNKJHT 10 00 

GENE H4*v>tfJE 7500 

•3-NCMC 13000 

GC-O^EBUS*S 173 00 

«BEAT BATTLES 0F AU=X 147 00 

Gl RACHG »7 110.00 

GUTSNC-ARTERS U7 » 

MAROLHE »3000 

HAAVESTER 8000 

HEI KOPS 00.00 

HEUBENCE» 134 00 

HElLFRE Z'NE »000 
HEROES OF IAGM7 MAG41 150 

HE«N 1 »«5»0 

HC-MICOE iHOO 

MVPEPaAOC 105 OO 

lf-23 1560» 

H-NlTIOM 147 CO 

IMPERIUM iSAL*C7CA 155 00 

«DEPEMDE(*CE OAV 147 00 

HPOGRAMES PACK 147.00 

ffiSANE SPEEÜVW mo» 

INIfc«rw7 CUAL RALLV 147 00 

»fTERSTATE 76 147»» 

INVESTOR 135 00 

134 00 

J00tfi> -WCCOMA»« 'Nt 1J0OO 

KATHARSIS 125 00 

K Of» 00 13400 

hiLLtsC TMC 13*00 

KINGOCM'OMAGlC 150 M 

KiNfrS 7ABLE 83.00 
W«l«HKR4JS*hll'M^ST) 147» 

KNIGHTS CHASE «3700 

KGSHAN CGNSP«ACy 7 4 00 

KPAZy iVAN 13800 

LA&r R.1ES 88.00 

LOHTMCUSE »34 00 

LCM 14700 
LTTTLE 8IG AÜVENTURE 2 150.0» 
tCHOS OF THE MIC*HGMT 145 00 
LCOOS OF THE REALVS 2 U7 00 

iL» I JEJ KSIAJKA 10000 

MARCO POLO »37 00 

MAOZFN»* 7LOTE J R>ßK. '5 00 

M*S7ER 0» ORON 2 M7 0» 

MA- l TA,».* «COR »?50» 

MEGA MORPM *5 00 



MEGAPM* 8 (10001 


.. . 


MEGAPA» 7 (11 CO) 


1«. 00 


MEGAÄI* 1 *** (8COI 


14600 


MOtlC'PC4,Y 


mm 


MONSTER TAUOO» 


14700 


•.fC-RXH CO*. 


1340» 


MÜTO RACER 


«70» 


MULTWEOIAINY OttZOVW t40Ö0 


«O0A LIVE »7 


14700 


•4SD POR 90CEO 3 


U7 00 


NCCPODCME 


10»»0 


s*ML «Ü 


too*o 


NORMALfTY 


134 0» 


CFFCMOiVf 


1140» 


CR»' BJRO€R 


14/00 


OI/TiAVA 


14» 00 


! vfR THE BEICH 


11000 


PANZER 0RAG0ON 


mm 


PetJPECT C.EMEIU*. 


2!£ 

^•*V4F 


PtfrFEC' W€AP«JH 


tiNBALL OOMlTa'CTC« 


0».0o 


PIRANMA» 

PO© 


AS 


POtANlE CO 


0000 


»Xtwep hol« 

PflivAlEtf 2 ÜAMNtHflM 


ÄS 


PRO P04MU TlHOÖMOOi 


13400 


QAO 


00J0» 


PACEMAni* 


mm 


REAOI AMU ALERT -UlAJ 


\ 78 M 


REAlM 0F Tr-f hfAUMT»jO 


0A(* 


REO ALERT ATTERMAIN 


oo u» 


»ED ALEPT C0UNTERSTR 


000» 


RE LCACEO 


13400 


BETLRN FIRC 


itto» 


BIG! 


13»0» 


RYTYKO (»!&*> 


155D0 


SAN0v%*RRl0fl9 PL 


140 00 


SACOEO ÖRCUNO 


MOO 


SCARAB 


»4700 


»COPCHER 


U7 00 


•ETTUER4 2 


t»»MI 


SHAtrEREC StEEL 


1S»0» 


b^Efti-XK mOUOES 2 


75 00 


SOELINE 


•40» 


^ILENTHt.NTfPFA'P.-cO»»* 70.60 


OKVfö GAME AT fcffGHOWN 


lL.10«^ 


SKV^ET TEfiM fi*TOB 


4000 


ÖM»jRFt fl»0 POL5MU 


TI0.0» 


BMU0JP8 


•0 00 


»»ECDOOAt A7TACK 


14700 


SPTEORAÖE 


134 00 


SPEE06TE» 


145 0O 


EP*30tl 


80 0» 


STARFiGHTER »CC0 


'34 00 


STAU GENERAL 


1290» 


STAR PAf li-.-ER» 


1230» 


5TEEL PANTHERS 2 


100.0» 


5TORM 


73J» 


STCFE 


1040» 


SYHCrtCATE WAO« 


7100 


TEILEST »00 


12000» 


TCCMINATOR ^kYHCT 


14T0» 


IMIHO »e»oi 


147 00 


TtMELAPSG 


«7.0» 


T,M€ PARADOX 


04.00 


TIME WAppiORS 


•■woo 


DMON 6 PUM8A 


104.00 


TNTIN WTlflCT 


54J» 


7ivwi: 


13*00 


T-MEK 


l«t* 


T..MBR*1C€R 


147.00 


TOOHSTRUCX 


180 00 


TOPOt« 


11 


TORIN : : PASSAGE 


13400 


*. viNHBjaiON 


MOjO» 


:.rt 0N 


13» 00 


r 'AL MAN4A 


L30OO 



TO'»« *\ «0 00 

TOV »T007» 1*4 00 

TL4»«a 01 14/0« 

.4^Aa«AMP»ON«LfA*>t* 11« M 

ro^-coM oooo 

UNO» A KIILWO) MOCW «000 

Uft f**VT FiGHTEO» tt u?r- 

VTfJUi M)T Oft 

W40)COLU&E 

vsü*i.ORO» J I40O0 

*W. VMNO IJ»0O 

WATERVVDRLO »TRATEGT 19900 

VVERSAL Um 14700 

vwcour o».*o 

w»eoi/r jiiof 1T50« 

wrT.-MAvfN7 r|000 

VM30OEN IH0*4 1 IRON 147 00 

VV5RL0 PAIL- FPVER 12000 

\\C0MGRE»4fCft<"EMf»#T4 00 fO 

NJJ 14000 

JCVMW» v4 '« F»>*rE» 1O5.0Ü 

l 7900 

EOUKACJA NA CT-R"M 
IVSOJUAOVMATOVVA K.1&.41 80.00 
MVC«iAEiJF<^MlCD2>OJ W> 

MCv*OOM*«ETAlicTC'MEi 104.00 

MOWOOwniE-TALHTOMei 18500 
MOwOOMi>r« CM« C2EJCI 30O00 

ALMANA > OPOt#M OVt> 177 00 

AftKA WOtOO 0000 

ATLAS ftOVjOCOttOOO 01 9000 

COMIC» PLANET »0000 

0* V07TLML »PO «00» 

DYKTAMDO »'00 

0JLCFHANT 0000 

rLLE OEhRETy uarOD» 100 N 
O-C AMERYKI POLIXMO* 150 00 

tue 'HioPtotA KoOMaw oooo 

OlCiiaORlEDiRKOT^vv 171 .00 

EnOvKLOPEDiA PTAKi'-'W 171 00 

effC-KWOOJOOHPRTYROOY 171.00 

L0OK44 PWN 34000 
PCOM OOANOVV - )0 

«NCIML WWECHOV«i7A TTlflO 

EMGUOm» 3 4 CO) 25000 

E-TEACHE1>*0 0»Ü0 

QjQO PLUO* GUCOfEO« tf» 00 
BÜRO PtUO- HC3ZPAfl0K 

Euro plus- hieve» 20» oo 

n.ROPUJO' RW^PAOI 17» 

M16TC4HA fiWWTA >71Öfl 

fJ7EP*ET NOW 8000 

JAK TO CJIALA 171 DO 

KATALOG EAMOOICCOW 4000 

KUH 09 00 

HO* VV 0UTAr> «000 

LEK»TKC*i FU40W P*X0K 11000 

1000UA LAYO vmOJlZYK JM00 

NOUA LANG Af*0<ELÄKA 16400 

LHOOUA LANG NiEMÜCKA 15000 

LITERAT 20 OOOO 

MCC4A FACTOR CAD» 1IO0O 

MFJ01A FACTOR MAMMAL» 1I»,00 

MEDIA FAC" *C/ I10JO 

Mvl PCRv^»2E ABC OOOO 
MIAT'MFTt* »ANA N*M«C lOOOO 
MtXT'MtOtALNE LALAkA DO 

M5 ""ir^EVANlA 0» t*8 00 
MS EMC 08 WOPL& A81A4 0000 

MS E*8*l0PaPEDIA 108.00 

OK»/ EMC HWTORK 120.00 
*EOOO HENOt 7900 

pi mr> gaamaOvka 0000 

PTAnPOtto» ufl.on 

StOAAtflh coarcbA 22010 
SLOWtl JCL POL0KIEGOPWAJ13O00 

UMLAUT - 0U3tA4.fr. N«M «8 00 

VMTfiO TRANSLATOO 24000 
iWtPiAKl /VOO 

$0 ATLAO PC' POL4KU 14700 



EOUKACJA NA OVSKIETXACH 

OR2X<4£ 

OHiM* 

CMCiomtw 

«OJKACJA 

■ TAOOU» AAJOOB**! VW1 

r?ACK*a N«MOl Wf I 

r«WA OXYflKAlAACffiA 

OCNfAjT 

OCOOOAfvA 

0C00HO04A 

MitrcüA 

[ V..A 
h -,T O,apC4 0Ki «0-irO» 

ANGCL»«! 
!>K N«M«CKt 
KLOHPPAYVA J42&V 

LITERAT 

MALA OOTOGOA*-* 

MAJf MAT f KA 7-8 
MA1MA KLA4> i w 
VATMANIA 
MAT M»S 
MAT 123 
MAR* MAT VALAOM FUAmCjl PC 
»*Apr MAI M407Y POZKSZ PC 
NAR2 MAI TROjMlANKW 
0RT0MAN-A 
"' KL 1*4lO 

PCAIORAJ OOfi KL >'*LV 
PfTAGOHA« tV;fl MATURA 
PfTAG^RAO WH EGTAMOJ 

13*4 WYJ r; |«0U 
PfTAOOOA* WtJ M*TL«A 

polomota <ö2> poost » 
rot i>axo»h 
poo>rancaj0 

PCO OfLTTOCH 

SZKCLNv ATLAO P«X»>> 

TCOTY HOiTOR^NAjTAJVVliAOC 

TET.TV MA7PA4AT MATIjOA OC 
TEST» WBOlAOlt-OLE'-Z PC 
L*1JC OHOCS POlFVWAOT PC 

vm.o*amv pc 

VMDOO TOANÖLATOO AMO PO. 
tWRO TRAW0UTC47 N«M PC 

; »ATr 2 PC 



PC 
PC 

AM 
PC 
K 
PC 

OC 

PC 
PC 

£ 

PC 
PC 

PC 

•c 

PC 

PC 
PC 



PC 
PC 



«3 

34 J» 

8:8 

17.40 

£S 

»00 
38 00 

M00 

SS 

M 
»40 

440» 

5:8 

».00 

000» 



PC 

FO 

PC 

PC 
PC 
PC 
PC 

i 

PC 



0309 
0500 
0000 
3801 
24.08 
«340 

40 00 
400* 

49 OB 
30 00 
40.00 
40 00 
40.00 
100,00 
4000 
4000 

WM 

«00.00 

18000 

14400 
w 

47 .!»■ 



Z ootazji nadchodz^cych 

Swiqt Bozego Narodzenia 

No\nAec|o - 1896 - Rolcu, 

»kladjmy wtzyitklm iyczonlji 
zdrowia, szcz^scia i pomysl- 
nosci oraz wspanialych 
prezentöw choinkowych. 
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Z WYCZAJNY WSTTpP 



No dobra. W koricu si$ stato. Po 
dlugim okresie starah dostaJem si^ 
na Uniwersytet Warszawski. Nawet 
sobie nie wyobrazacie, jak si^ z tcgo 
ciesz^. Wszelkic gratulacje i drobne 
prezenty prosz^ przesylac pod adre- 
sem redakcji : )) 

Ta mala dygresja zostata umieszczo- 
na nie bez powodu. Fakt, ze musialem 
poSwi^cic troche czasu na przygotowa- 
nia do egzaminöw spowodowal, ze w 
moim dziale pojawily si^ elementy nie 
chciane, wywrotowe oraz prawico wo- 
komunistyczne. Jednym slowem, de- 
grengolada i recesja zakradla si^ na 
strony Gamblera. Tak dalej byc nie 
moze. Cos z tym nalezy zrobic. Dlotego 
ja, ZooltaR, zamierzam caikowicie prze- 
jqc to nieszcz^sne pismo i zrobic z niego 



periodyk poswi^cony tylko konsoli PSX 
i Quake'owi. 

Zmieniajqc zupeinie temat, chciaf- 
bym poruszyc pewien drazliwy pro- 
blem - chodzi o pirackie gry na PSX. 
Wiadomo bylo, ze pr^dzej czy pözniej 
do tego dojdzie. „Tfoki" mozna kupic 
chocby na Stadionie X-lecia za 30-40 zl, 
w poröwnaniu z cenami sklepowymi 
(minimum 99 zl za gry z Platinium Edi- 
tion) to niewiele. Wiadomo, ze kazdy 
przeci^tny gracz zaplaci 100 zl za prze- 
robienie konsoli tak, aby czytala gry 
nielegalne i b^dzie kupowat piracki 
stuff. I co najgorsze, NIC si$ z tym nie 
da zrobic. Opröcz tego gry na „tlokach" 
pojawiajq si^ znacznie wczesniej niz 
oryginalne PAL-owskie konwersje. Kto 
wi^c b^dzie czekaJ pol roku na jakqs 



nowosc, jezeli moze jq kupic od razu i to 
w dodatku pi^c razy taniej? Jedynym 
pozytywnym aspektem tej sprawy jest 
to, ze na „piratach" pojavvia sif bardzo 
wiele gier, ktöre inaczej nigdy by nie 
dotarty na nasz rynek. Chodzi tu przede 
wszystkim o japonskie RPG. 

Nie dziwcie si£ wi$c, jezeli czasem w 
Gamblerze trafi si^ recenzja srednio 
aktualna. Ja opisuj<> TYLKO i WYL^CZ- 
NIE oryginalne gry (ewentualnie, ku- 
pione za granicq). Jezeli dodacie do 
tego nasz relatywnie diugi cykl wy- 
dawniczy zrozumiecie, dlaczego moje 
recenzje pojawiajq si£ dwa miesiqce po 
publikowanych w innych pismach. Je- 
dyne, co mog^ Warn powiedziec na po- 
ciech? to to, ze MOJE SA LEPSZE! !!;))) 

Zawsze Wasz (czasem spözniony) 

ZooltaR 



The Hip Hop Hero, jak 
möwi podtytui. Latwo si^ do- 
° rtiyslic, ze gra ma cos wspölne- 
go z rapem. Dia niektörych 
jest to automatyczny czynnik 
dyskwalifikujqcy jq. A niestu- 
sznie. Warto jej si$ przyjrzec 
blizej, chocby dlatego, ze jest 
to jedna z najbardziej nietypo- 
wych gier komputerowych, ja- 
kie powstaly na PSX. 




Bohater gry, Parappa, bar- 
dzo chce poderwac pewnq 
pi^knq dziewczyn^ o imieniu 
Sunny Funny. Niestety, prze- 
szkadza mu w tym pewien bo- 
gaty osiol. Parappa, zeby 
zdobydswqukochanq, b^dzie 
si^ musiat nauczyc prowa- 
dzenia samochodu, walki ka- 
rate, przepychania w kolejce 
do... WC i jeszcze kilku in- 
nych, nie mniej dziwnych 
czynnosci. „No dobra, ale 
gdzie tu rap?" - zapytacie. I 
to wlasnie jest najbardziej 
niesamowite w tej grze. 

Otöz kazdy etap to kolejne 
„rapowania", ktöre nalezy po- 
wtarzad za poprzednikiem. 
Oznacza to, ze trzeba w odpo- 
wiedniej kolejnosci i odpowie- 
dnim rytmie naciskac klawi- 
sze pada - te same, ktöre Se- 



kunda wczesniej podal kom- 
puter. Brzmi to niezwykle za- 
wile, ale zapewniam Was, ze 
w grze okaze si^ jeszcze bar- 
dziej poplqtane i trudne. Kaz- 
de wcisni^cie klawisza powo- 
duje jakqs akcj^ naszego bo- 
hatera, np. w trakcie lekcji ka- 
rate - ciosy, kopni^cia, przy- 
siady itd. Oczywiscie, kazda 
akcja jest poparta odpowie- 



szych „mistrzöw" (tych, po 
ktörych nalezy powtarzac). 
Pan Cebula zaciqga z japori- 
ska, a Zaba (huh, huh - ten 
plaz zdecydowanie za cz^sto 



U'imI' 



UPUO 



AJrijht 








lr*» yz 4*— t« **r M*th« 



dnim „rapni^ciem", czyli za- 
spiewaniem (jezeli mozna to 
tak nazwad) tego, co si^ wla- 
snie zrobilo. Piosenki sq bar- 
dzo zabawne, a ich naj- 
wi^kszqzaletq (opröcz genial- 
nych rymöw) sq akcenty na- 



wyst^puje w grach) jest raso- 
wym rastamanem. 

Oczywiscie, latwo si$ do- 
myslic, ze opraw^ dzwi^kowq 
gra ma opracowanq genial- 
nie. Grafika jest co prawda 
dziwna, ale doskonale pasuje 
do klimatu. To cos pomi^dzy 
animowanym Filmem, komi- 
ksem, a ksiqzeczkqdla dzieci - 
dla nich zresztq PtR jest prze- 
znaczona. Tylko dziecko jest w 
stanie poradzic sobie z pa- 
dem, ktöry - jak siq okazuje - 
ma koszmarnqliczbe klawiszy 
umieszczonych w najdziwBic^c 
szych miejscach. Dopiero po 



zagraniu w PtR uswiadomi- 
lem sobie, ze wlasciwie nigdy 
nie zastanawialem si^, gdzie 
znajduje si^ jaki przycisk. Jeze- 
li normalne tröjkqciki i kwa- 



draty mozna jeszcze latwo 
opanowac, to znacznie tru- 
dniej jest ze stabami (LI, L2, 
Rl, R2). Gdy pogracie przez 
godzin? w PR, b^dzie si? Warn 
joypad snil po nocach. 

Parappa The Raper jest do- 
skonalym pomyslem na pre- 
zent dla mlodszego brata. 
Starszych graczy moze przy- 
ciqgnqcswojqoryginalnosciq, 
ale gdybym ja mial wybierad, 
to kupilbym jakqs bijatyk^. 

Zegnam juz Was 
Bo kohczyc czas. 
Eeet... Zaden ze mnie raper... 

ZooltaRappa 

PS Gr? do testöw udost^p- 
nila nam firma Media Soft. 
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NUCLEAR STRIKE 



GAMBLEK 




Do gry podchodzilem jak 
pies do jeza. Byiem pelen naj- 
gorszych obaw. Czemu? Od- 
powiedz mozecie znalezc w 
numerze 5/97, w ktörym re- 
cenzowatem Soviet Strike. Je- 
zeli przypadkiem (ze wzgl^du 
na wojn^ atomowq albo trz^- 
sienie ziemi) nie kupiliscie 
tamtego numeru Gambiern, 
to podpowiem Warn, ze tam- 
ta gra wcale mi siq nie podo- 
bata. Grafika co prawda byia 
tadna, wstawki animowane 
w iloSci przekraczajqcej zdro- 
wy rozsqdek, o doskonalej ja- 
kosci, ale caio& chodzila tak 
przerazliwie powoli, ze nie 
dato si(j normalnie grac. Dla- 
tego sqdzilem, ze i z Nuclear 
Strike b^dzie podobnie. 

Na szcz^scie, mylitem s\$. 
NS jest znacznie lepsza od po- 
przedniczki. Mimo ze pozor- 

nie nie si? nie zmienilo. 

Organizacja S.T.R.I.K.E 
nodal ma si? dobrze. Po raz 
kolejny grozny maniak chee 
przejqc wladz$ na Ziemi. Tym 
razem jednak na horyzoncie 
pojawia siq den znajomego 
grzybka szaleniec ma brori 
atomowq i moze jej uzyc. 




Oczywiscie, zadaniem graeza 
jest powstrzymanie go. Jak 
widzicie, historia prawie 
identyczna jak w poprzedniej 
cz^sci. 

Jednak iegenda to nie je- 
dyne podobieristwo do SS 
(bez skojarzeri prosz^). Engi- 
ne graficzny jest takze znacz- 
nie zblizony. Zmienü si^ jed- 
nak teatr dzialari - tym ra- 
zem walczymy nad junglq 
(czyt. dzanglq). Po ziemi bie- 
gajq sobie malutcy panowie 
w wielkich kapeluszach i roz- 
kosznie machajq lapkami, 
kiedy oberwq seriq z vulcana 
zamontowanego na naszym 
wiernym Apaczu. Od razu wi- 
dac jednq, za to niesamowi- 




cie waznq, röznic^. Tym ra- 
zem gra jest niemal ptynna. 
Dzi^ki temu od razu lepiej wi- 
dad, co si$ dzieje na planszy. 
W SS w trakeie walki wska- 
znik pokazujqcy sit^ pancerza 
w pewnym momencie zaezy- 
nat spada<f w döl i nie wiado- 
mo byio, kto i skqd do nas 
strzela. W NS przynajmniej 
mamy szans^ odptacid pi^k- 
nym za nadobne. 

Misje sq röwniez bardzo 
podobne. Trzeba cos zni- 
szczyc, cos wysadzic, kogos 
uratowac. Tak samo byto w 
SS, a nawet w antycznych De- 





sert Strike i }ungle Strike. Je- 
dynym problemem jest... nie- 
miecka wersja gry. Zdecydo- 
wanie nie polecam. Czasem 



itn 





cele misji sq nieco enigma- 
tyczne, kiedy ktos podaje 
nam je w takiej formie: 



„Sie machen destroyen 
tanken zu zamen mit preser- 
watiwen". 

No, dobra. Wiem, ze nie 
jest to j^zyk Goethego, ale dla 
mnie brzmiato to prawie do- 
ktadnie tak. Jednym slowem 
- HILFE!!! Don't szprechen 
dojeze... 

Ale mimo tych niedogod- 
nosci, gra si$ bardzo przyje- 
mnie. Do dyspozycji oddano 
nam nie tylko Apache'a, ale 
takze Hueya, poduszkowiec, 
A10 Warthog, a nawet Har- 
riera. Nie jest to zdaje si^ 
wszystko, ale nigdzie nie zna- 



laztem informaeji, ile srod- 
köw transportu/zniszczenia 
wyst^puje w grze. Jezeli cos 
znajdziecie - wykorzystajcie 
to co$ do spacyfikowania 
wioski pelnej Wietnamcöw. 

Oczywiscie, w takich grach 
niszczenie jest najwazniej- 
szym elementem i w NS zo- 
stalo oddane doskonale. Eks- 
plozje, btyski, ciqgly trzask 
karabinöw maszynowych - 
to wlasnie to, co wandale lu- 
biqnajbardziej. 

Widac wyraznq popraw^ od 
czasöw Soviet Strike. Lepszy, 
bardziej ptynnie dzialajqcy en- 
gine powoduje, ze gra nabiera 
zupetnie innych odeieni i zaba- 
wa staje si^ znacznie ciekawsza. 
NS nie jest tak stresujqcy jak SS. 
I Bogu dzi^ki. Takie gry powin- 
ny pomagac w roztadowaniu 
si§, a nie stresowad. 

Nuclear ZooltaR 



Gr^ dostarezyta 
Media Soft. 
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Electronic Arts 1997 



Zrecznosciowa 



PSX 



G'afika: 80% 



Dzw.^k: 79% 



Ogötem: 76°/ 




\'-&A 



CAMßUEtt 



r 





^ 



Ta gra, nie wiadomo dlacze- 
go, doprowadzila kilku moich 
kolegöw po fachu (niekoniecz- 
nie Polaköw) do wrzenia. Do- 
stala noty po 90%, rekomenda- 
cje, medale... Generalnie - HIT. 
Podszedlem wi^c do niej z za- 
ciekawieniem, ale i duzym 
sceptycyzmem - nie spodobafy 
mi sie screeny, brzydki byl de- 
sign postaci. 

Möj niepoköj okazal sie w 
petni uzasadniony. Agent Arm- 
strong nie wyröznia sie niczym 
specjalnym - po prostu, kolejna 
gra platformowo-zrecznoscio- 
wa jakich wiele. System jest tra- 
dycyjny az do bölu: etap, boss, 
etap, wi^kszy boss, etap, stra- 
sznie duzy, wielki, ogromny 



Agent Armstrong 




boss. I tak az do korica, gdzie 
czeka na nas kto? Oczywiscie 
Gigantyczny, Przeogromny, 
Niesamowity Boss. 

No, ale to oczywiscie nie 
znaczy, ze gra jest staba. Ta- 
kich gier byto wiele i zawsze 
podobaty sie tak zwanym ma- 
som. Sam pami^tam, jak za- 
grywalem sie w takie produk- 
cje na Amidze. 

Historia jest rodem z komi- 
ksu z lat 30. (wtedy tez toczy sie 
akcja gry) . Otöz „Spats" Falco- 
netti, ojciec chrzestny niezwy- 
kle pot^znej mafii, chce prze- 
jqc kontrole nad swiatem. Za- 
mierza tego dokonad za po- 
mocq niezwykle nowoczesnie 
uzbrojonej armii zbiröw, wy- 

posazonych w roz- 
liczne zabawki, o 
jakich w czasach 
prohibicji nikomu 

sie n * e Snilo. Ludzi 
moze ocalic tylko 
Agencja i... jej naj- 
lepszy agent, Arm- 
strong. 

To typowy Bo- 
hater przezduze B. 
Zwinny, szybki, po- 
myslowy i wyposa- 
zony w zaböjczy ka- 



rabin maszynowy, ktörym kosi 
wrogöw jak siano. Tylko on 
moze powstrzymac Falconet- 
tiego i jego gangstasöw. 

Grafika jest dosyd interesu- 
jqca. Tta sq tröjwymiarowe, a 
wszyscy przeciwnicy (z wyjqt- 
kiem bossöw) i sam agent to 
sprite'y. Poruszac sie mozna 
we wszystkie strony, ale akcja 
„posuwa" si^ tylko w prawo 
lub w lewo (czasem do göry) . 
Generalnie - typowa platfor- 
möwka z dodanym trzecim 
wymiarem. Nie podoba mi sie 
zwlaszcza karabin Armstron- 
ga, ale to juz kwestia gustu. 
Mozna przyjqc, ze to taki za- 
bieg, majqcy na celu budowa- 
nie klimatu. 

Znacznie lepsza od grafiki 
jest oprawa dzwiekowa. Muzy- 
ka bardzo mi sie podobala, a 
zwtaszcza tzw. main theme, le- 
cqcy w trakcie tego, co mozna 
uznac za menu gry (czemu 
„mozna uznad", zobaczycie 
sami, gdy zagracie). Strzaty i 
wybuchy sq zupelnie normal- 
nie wystrzatowe i wybuchowe, 
ale z gatunku tych lepszych 
(bo zapewniam Was, ze nawet 
tu mozna odwalic przysio 
wiowq kiche) . 



AA (to sie niektörym koja- 
rzy) jest grq troche powyzej 
przeci^tnej. Jezeli ktos lubi car- 
toonopodobne strzelanki, be- 
dzie zachwycony. Ja wole reali- 
styczne rzeznie, w ktörych wa- 
lajq sie kawatki ciat (huh i ja 
datem Postalowi 0% : )) 

Agent ZooltaR 

Gre dostarczyta firma 
Media Soft. 
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Virgtn/Kmg of the Jungle 1997 




The Lost World 



Pamietam emocje, jakie 
przezywalem, gdy po raz 
pierwszy obejrzatem „Jurassic 
Park". Kiedy na ekranie poja- 
wil sie brachiozaur, wszyscy na 
sali gteboko westchneli. To 
byto CÖS. Czegos takiego nikt 
jeszcze przedtem nie zrobil - 
efekty zadziwiaty widzöw i kry- 
tyköw. Oczywiscie, do scena- 
riusza filmu mozna byto mied 
pewne zastrzezenia, ale ogöl- 
nie catosd trzymala sie kupy i 
potrafito wciqgnqd. Kiedy na 
ekranach polskich kin zaczeto 
wyswietlac zajawki „The Lost 
World", oczekiwalem filmu z 
niecierpliwoSciq i tak samo 
wielkim niepokojem. Rzeczy- 
wistosc przeszto jednak wszel- 
kie oczekiwania. Niestety, te 
najgorsze. 

TLW okazal sie jednym z 
najbardziej bezsensownych, 
kretyriskich i gtupich filmöw 
sezonu. Wszystkiego w nim 
byto wiecej. Zamiast jednego 
- dwa T-Rexy, wiecej rapto- 
röw, wiecej triceratopsöw. Za- 
brakto tylko jednego - scena- 



riusza. Jest to o tyle dziwne, 
ze pracowal przy nim Crich- 
ton (aby raz na zawsze roz- 
wiad wqtpliwosci - to sie W Y~ 
mawia „krajton"). A poza 
tym, ksiqzka byta niezta. 




Gra, oparta na tym filmie, 
tez jest od niego lepsza. 
Przede wszystkim dlatego, ze 
nie ma nie wspölnego ze sce- 
nariuszem filmowym. Akcja 
gry zostata umieszezona na 
wyspie, ktöra - jak sie okazu- 
je - byta centrum produkeji 
dinozauröw wystawianych 
potem w Parku. Po wypad- 
kach z czesci pierwszej posta- 
nowiono raz na zawsze zq- 
mknqc catq impreze, ale jak 
möwi pan Malcolm: „Natura 



zawsze znajdzie sobie droge" 
i dinki zaezety biegac wolno. 

W grze wcielamy sie... w 
dinozaura. A nawet nie jed- 
nego, ale az trzy. I w jednego 
cztowieka. W kazdym etapie 
kierujemy innym stworze- 
niem. Na poczqtku jest to 
procompsognat (taki maty 
scierwojad), potem cztowiek, 
pözniej raptor i w koneu - da 
big 'un - Tyranosaurus Rex. 
Kazdy z nich ma inny styl wal- 
ki, inne umiejetnosci i oczywi- 
scie innq skale. Poniewaz cate 
srodowisko zostalo zrobione 
w tröjwymiarze, latwo je do- 
pasowac zaröwno do pötme- 
trowego compa, jak i do 10- 
-metrowego reksia. A wszyst- 
ko razem to najzwyklejsza w 
swiecie platformöwka. 

Grafika jest dobra. Nawet 
bardzo dobra. Wszystkie 
stworki zostaty doskonale za- 
nimowane. Wielkq przyjem- 
nosc sprawia oglqdanie T-Rexa 
potykajqcego cztowieka albo 
raptora skaczqcego na gtowe 
jakiemu^ palantowi, ktöry 
cheiat go zastrzelic. 

Diwiek jest GENIALNY. 
Nie chodzi tylko o porykiwa 
nia dinköw, ale tak^e o wspa- 



niatq muzyke. Naprawde war- 
to postuchad. 

Niestety, gra ma jednq 
wade- W pierwszym etapie jako 
nedzny comp musimy sie P a ^ 
tac po lesie. Raz, ^jest to stra- 
sznie nudne, dwa - koszmarnie 
trudne (byle co go zabija) . 

TLW jest grq dla dosyc 
ograniezonego kregu mania- 
köw platformöwek. Ja wole 
Pandemonium albo Crasha. 

Lost ZooltaR 




EA/Dream Works Interactive 1997 

IPSCG 

Platformowa 

PSX 

Grafika: 80% 

Diw.ek: 90% 



göfem: 49% 
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Autoryzowane sklepy: 

Biatvstok- NTT AI 1000-lecia p.p 4, tel. (0-85) 754 294 w.53 • Bielsko-Biata: ATC. ul. Krasihskiego 38. tel. (0-33) 126 521 • Brzesko. Logic, ps Jagielty 11 tel (0-14) 686 233 

bXSz NTT u . PonLwsk.ego 24. tel. (0-52) 401 230 • Czestochowa: Korporacja D&J. ul. Mirkowska 8. tel. (0-34) 655 630- RH.U. Scalak AI. N.M.P 39/41 te 0-34 655 376 

- GSL: Unisoft ul. Opata Hack.ego 8/10. tel (0-58) 234 808 • Gtorice: El.nor. ul. l-oo Maja 62. tel (0-32) 317 712 • Hawa: RH.Ü. Geotron.k ul. N.epodlegtosci ,14 te L 10-88) 487 373 

• Kielce: Zubix, PI. Kosciuszki 11 tel. (0-41) 344 44 47; Action. ul. Wesola 47/49. tel. (0-41) 610 048 w.160 • Krakow: Iskra ul. Jözef.tow 1 tel- (0-12) 634 34 02 
AG. ul. Ojcowska 9. tel. (0-12) 637 80 33; Action, ul. Zakop.ahska 9, tel. 0-12 266 28 09 • Lebork: Euro-B.t ul. Arm,. Krajowei 23 1 tel (£59) 628 461 

• Lubsko: Robsoft, ul. Kosciuszki 10, tel. (0-68) 721 201 • töd£ Bravo, ul. Piotrkowska 51, tel. (0-42) 302 385; ■ DPX System ul. Dowborczyköw 26 tel (0-42 307 _ 177 
Komputer-Elektronik ul. Zielona 3, tel. (0-42) 300 423 • Poznan: Agrobex Sp. z o.o ul. Kochanowsk.ego / te (0^61 ? 4 ViSÄ n '^? d ^2!ilA ( ^ 

• Pnjszköw NH, AI. Woiska Polskiego 36a, tel. (0-22) 728 67 67 • Radom: Action, ul. Prazmowsk.ego 15, tel. (0-48) 363 9110 • Ruda Slqska: NTT, ul Koketek 4 tel (0-32 480 030 

• SteSce FHU Mrtrorlik. AI. Niepofegk&i 1 8. !el. (046) 339 233 • Sosnowiec: Störs, ul. K-Iihskiego 43 tel. (0-32) 660 061 • Szczeon: Corso Computers, AI. ^Wyzwolen,a 2, tel. (0-91 1 ) 880 888 
Esool AI Pitsudskieqo 23 tel. (0-91) 336 585 • Torun: Bart, ul. Grudziqdzka 46, tel. 0-56) 315 27; Copycom, ul. Zolkiewskiego 37/41, tel. (0-56 655 38 83 
• P W^wa Betacom Polska Sp. z o.o., ul. Broniewskiego 59a, tel. (0-22) 633 33 36, Telewolt, ul. Poznahska 1. tel (0-221 621 81 17, Microart System u . Rajjszpwa 11 ; tel- (0-22) 185 1 71 
Un, ul Ostrzycka 2/4, tel. (0-22) 813 57 40; NU, ul. Rondo Jazdy Polskiej, tel. (0-22) 256 219; AKkom, ul. Stowackiego 25. tel. (0-22) 334 862. Ciesl.kovvsk.ul, Jana Pawla II 72 tel (0-22) 636 79 70 
CTS Serwi? ul Mochnackiego 8, tel. (0-22) 659 28 13; Gross Systems, ul. Gimnazjalna 8 teL (0-22) 665 36 44; Hec or ul. Gw.azdz.sta 1 9 tel (0^22) 33 967 
Intermag II AI Jerozolimskie 117, tel. (0-22) 629 01 95; Wola-Info, ul. Zelazna 67, tel. (0-22) 627 05 90; Intra Trade, ul. Nowy Sw.at 22/28 tel. (0-22) 826 54 99 



ABC "Komputer ul. S pWka T9, tel. (0-71 )' 720 099; MAGMA, ul. Francuska 46, tel. (0-71) 212 667 
NTT, AI. Zjednoczenia 118, tel. 0-601782475 



Zielona G6ra: Metasystem, ul. Dworcowa 16, tel. (0-68) 241 224 
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SAMSUNG ELECTRONICS POLSKA Sp. z o.o 

OCHOTA OFFICE PARK 

AI. Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa 

tel. +48 22 608 44 00 fax +48 22 608 44 01 
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Z czym si$ Warn, Drodzy 
Czytelnicy, kojarzy nast^pu- 
jqcy obrazek: dziesi^ciu dry- 
blasöw, dzierzqcych w dlo- 
niach dtugie kije (dwöch z 
nich niemal przyttoczonych 
noszonymi ubiorami), poru- 
szajqcych si^ po dose rozle- 
giej, ogrodzonej powierzch- 
ni? Szkoia przezycia? Wieczo- 
rek zapoznawczy Ligi Repu- 
blikariskiej? Redakcja Gam- 
blera w dniu wypiaty? Nie z 
tych rzeczy - to najzwyklejszy 
w swiecie mecz hokejowy. 

Hokej a sprawa polska 

Jezeli ktos zapytaiby mnie, czy 
lubi^ hokej, odpowiedziatbym 
pewnie, ze... nie wiem. Podej- 
rzewam röwniez, ze identycz- 
nie odpowiedzialaby wi^kszosc 
Polaköw. Hokej nie jest u nas 
grq zbyt popularnq, przynaj- 
mniej w poröwnaniu z koszy- 
köwkqczypilkqnoznq. Chociaz 
ostatnie sukeesy naszego roda- 
ka, Mariusza Czerkawskiego, 
cenionego zawodnika ligi NHL, 
troch^ zwi^kszyfy popularnosc 
hokeja. 

Mozna wi^c spokojnie przy- 
jqd, ze ci, ktörzy hokeja nie 
cierpiq, gry tej nie kupiq, ale 
wszyscy pozostali graeze moze 
sie WG3 DH zainteresujq. 
Moim zdaniem, jest bardzo do- 
bra. Jak wi^kszosc produktöw 
na N64, pod wzgl^dem grafiki 
prezentuje si? znakomicie. Gra 
jest bardzo realistyczna. Z 
mnöstwa rozmaitych statystyk 
mozna wylowic ciekawe dane. 

Gdy w grze uezestniezy wi§- 
cej niz jeden graez (moze ich 
byc az czterech!), rywalizacja 
staje si$ jeszcze ciekawsza. W 
kazdej chwili mozna zmniej- 
szyc lub zwi^kszyc poziom 
trudnosci rozgrywanych me- 
czöw. Jezeli wi^c jestes praw- 
dziwym fanem hokeja na lo- 
dzie, spröbuj zagrac w trybie 



w ayne gretzky s 3 d 
Hockey 64 





DALLAS 



TAMPA BAY 




symulaeji, na poziomie trud- 
nosci Very Hard... 

Na oko i na ucho 

Czym dla symulaeji pilki noznej 
jest International Superstar 
Soccer, tym Wayne Gretzky's 
3D Hockey - dla gier zwiqza- 
nych z hokejem. Obie gry sq 
znakomicie wykonane - za- 
röwno oprawa graficzna, jak i 
dzwi^kowa. Podczas zmagari 
na lodzie towarzyszq nam od- 
gtosy sunqcych po lodzie tyzew, 
odbijanego krqzka i jego ude- 
rzeri o okalajqce boisko bandy. 
Do tego dochodzq wszystkie 
elementy, ktöre tworzq atmo- 
sfer^ prawdziwego meezu - 
wrzaski kibicöw siedzqcych na 
trybunach, wygrywane na 
organkach melodie itp. 

Wszystkie boiska sq bardzo 
dokladnie wykonane, z rözny- 
mi teksturami - obrazkami po- 
krywajqcymi tafl^ lodowiska. 
Nie znam amerykariskiego ho- 
keja na tyle, by stwierdzid, czy 
sq zgodne z rzeczywistymi, lecz 
wyglqdajq bardzo realistycz- 
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nie. Podobnie jak postacie ho- 
keistöw - znakomicie si^ poru- 
szajq i wykonujq bardzo natu- 
ralne ruehy. Wiadomo, cala 
animaeja to przetworzone 
technikq motion capture ru- 
ehy samego mistrza Wayne'a 
Gretzky'ego, nie mogq wi^c 
byc kiepskie. Przekonujqce sq 
upadki i strzaty zawodniköw - 
wszyscy graeze sq rzeczywisty- 
mi postaciami (przedstawieni 
sq na zdj^ciach), majqcymi 
swoje wtasne charakterystyki. 
Jezeli ktos obawia siq, ze w 
ferworze walki moze zgubic 
p? dzqcy z ogromnq szybkoSciq 
krqzek, z pomoeq przyjdq mu 
dwa elementy graficzne - duzy 
symbol wskazujqcy pozycj^ 
krqzka i druzyn^ , ktöra go ak- 
tualnie posiada, oraz rözowa 
smuga na tafli zostawiana 
przez krqzek. 

Mecz 

Glöwna cz^sc gry jest bardzo 
dobrze wykonana i szalenie 
dynamiezna. W niewielu grach 
sportowych akcja toczy sif tak 
szybko, ze az trudno za niq na- 
dqzyc. Statyczne obrazki nie sq 
w stanie przekazac dynamiki 
akeji rozgrywanej na tafli; z 
poczqtku latwo stracic orienta- 
cjf . To deprymujqce, gdy za- 
wodnicy druzyny przeciwnej 
zdqzq nam strzelid kilka bra- 
mek, podczas gdy my dopiero 
uezymy si^ przejmowad krq- 
zek. Jednak po niedhigim cza- 
sie, gdy przyzwyczaimy sif do 
sterowaniazawodnikami, gra 
staje si«? bardziej wyröwnana. 
Gdy opanujemy juz porusza- 
nie si? po lodowisku, tatwo 
bq dzie strzelac pierwsze gole. 



Z czasem jednak bramkarz 
przeciwniköw nauezy si$ na- 
szych zagran i trzeba b^dzie 
szukad nowych sposoböw na 
zdobycie punktöw. 
Rozmaite taktyki pomagajqce 
wygraef mozna zdobywac na 
wiele sposoböw. Pomocne sq 
tu uj^cia z röznych kamer - od 
wiszqcej z boku boiska do 
umieszezonej pionowo nad ta- 
flq. Kazda zmiana ustawienia 
kamery moze przyniesc nowe 
pomysty. Do tego dodajmy kil- 
ka rodzajöw strzalöw: od na- 
tychmiastowego, szybkiego, 
lecz niezbyt moenego uderze- 
nia, poprzez strzat z zatrzyma- 
niem, do blyskawicznego po- 
dania krqzka innemu zawo- 
dnikowi, aby oddal strzal na 
bramk^ . Nie mozna liezyc na 
to, ze wymyslone taktyki 
sprawdzq si^ podczas kazdej 




akeji w kazdym meezu, ale le- 
piej miec przygotowanych kil- 
ka sprawdzonych zagran niz 
polegac na szcz^sciu. 




Zagrania mozna ewiezyc w 
opeji praktyki, podzielonej na 
trzy cz$ sei. W pierwsze j jest na- 
uka ataku - przeprowadza si^ 
go trzema zawodnikami na 
bramkf przeciwnika. Tutaj la- 
two mozna nauezyc si^ sekwen- 
cji podan, ktöre pözniej b^dq 
uzyte w prawdzi wym meezu do 
zmylenia bramkarza. Druga z 
opeji to obrona wlasnej bramki. 
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Gracz ma za zadanie skutecznie 
wyprowadzic krqzek jak najda- 
lej na polow^ przeciwnika. 
I trzecia opcja, wcale nie naj- 
mniej wazna, to strzaty. Tutaj 
gra si<? w pojedynk^. Jedyne, co 
trzeba robic, to oddawac celne 
strzaJy na bramk^ druzyny 
przeciwnej. 

Po odbyciu treningu gracz 
otrzymuje informacj^ o swoich 




zdolnoSciach. Je^li uda mu si^ 
doj&z do takiej wprawy, ze za 
kazdym razem ma ztoty medal 
we wszystkich „konkuren- 
cjach", mozna bez obaw przy- 
stqpic do gry. Sq dwie mozli- 
wosci: pojedyncza gra lub 
przejscie calego sezonu. Oczy- 
wiscie, to drugie ma sens jedy- 
nie wtedy, gdy gracz ma Con- 
troler Pak, na ktörym moze za- 
pisywad swoje osiqgni^cia. 

Sztuczna inteligencja zawo- 
dniköw nie zawsze spetnia na- 
sze oczekiwania. Nawet druzy- 
ny ze srodka tabeli potrafiq 
graC po prostu marnie. Co gor- 
sze, to somo dotyczy czionköw 
druzyny prowadzonej przez 
gracza. Podczas gdy my jedzie- 
my do przodu zajqc lepszq po- 
zycjs do strzalu, nasi kompute- 
rowi koledzy z druzyny powin- 
ni skutecznie zajqc siq walkq o 
utrzymanie krqzka. Z tq sku- 



tecznosciq nie zawsze jest tak 
dobrze, bowiem komputerowi 
zawodnicy potrafiq stracic krq- 
zek nawet w pozornie bez- 
piecznych sytuacjach. Z dru- 
giej strony, uczqcy si$ dopiero 
bramkarz tez lubi wpuszczac 
oczywiste gole, co wyröwnuje 
szanse (ale nie zapominajmy, 
ze to samo zdarza si£ po dru- 
giej stronie lodowiska, czyli 
pod naszq bramkq) . 

Nie wspomniatem jeszcze o 
istnieniu d wöch trybö w gry, Ar- 
cade i Simulation. Rözniq si? 
one kilkoma bardzo istotnymi 
szczegöiami. Jak stwierdza in- 
strukcja, tryb gry Arcade to 
zwykla gra „trzech na trzech", 
bez kar za brutalnq gr?, z efek- 
tami specjalnymi, ale za to bez 
mozliwosci zmiany wielkosci 
druzyny. Drugi tryb, zgodnie z 
nazwq, stanowi niemal doklad- 
ne przeciwieristwo pierwszego i 
jest pelnq symulacjq meczu. 

Tutaj juz nie mozna sobie 
pozwolic na gr^ bez poszano- 
wania zasad fair play, karane 
jest to bowiem zsytkq na la wk^ 
rezerwowych. Dodatko wo gracz 
moze sam zdecydowac, jaka 
ma byc wielkosc obu wycho- 
dzqcych na löd druzyn. 

State fragmenty gry 

Jakiez to stale fragmenty mam 
na mysli? Oczywiscie te, bez 
ktörych nie moze si? odbyc 
prawdziwy mecz hokejowy 
- szturchni^cia, popchni^cia, 



czyli regularne bitwy przypo- 
minajqce bardziej szkölk^ bo- 
ksu niz spotkanie sportowe. 
Takich sytuacji nie brakuje i 
pr^dzej czy pözniej wszyscy 
gracze przez to przejdq. Sche- 
mat jest prosty - kazdy zawo- 
dnik ma swöj wspötczynnik 
agresji. Zwi^ksza si^ on, co na- 
tural ne, z kazdym popchni^- 
äem, uderzeniem czy upad- 
kiem spowodowanym przez 
graczy druzyny przeciwnej. 
Kiedy wskaznik osiqgnie war- 
tosd maksymalnq, zawodnik 
odrzuca kij, sciqga r^kawice i 
zatatwia spraw? „po m^sku", 
zapominajqc czasem o krqzku, 
bramce i innych nieistotnych 
szczegötach. Pojawia si$ wtedy 
pasek energii, dobrze znany z 
wielu popularnych bijatyk. 

Nie jest to, co prawda, Hoc- 
key Kombat 3 i nie uswiadczy 
si^ tu ciosöw specjalnych czy 
innych fatalities, ale i tak zaba- 
wa jest przednia. Walka toczy 
si$ oczywiscie do pierwszego 
nokautu. Kiedy juz zawodnicy 
skoriczq prac si$ po pyskach, 
muszq odsiedziec regulamino- 
we 5 min na tawce (lub nie, w 
zaleznosci od tego, jak zostaty 
ustawione opcje); po odbyciu 
kary najspokojniej w swiecie 
kontynuujqgr^. Jezeli ktos woli 
czysty sport, bez tej niewielkiej 
(ale )okze realistycznej) dawki 
brutalnosci, moze oczywiscie 
ustawid w menu opcj? „Fights 
Off" i zajqc si^ samq grq. 

W opcji Arcade wyst^pujq 
tez dwa szczegöty, ktöre moze 
nie kazdy zauwazy, a ktöre 
mogq zainteresowac graczy lu- 
biqcych efekty specjalne. Sq to: 
przyspieszenie (dziatajqce tyl- 
ko przez moment, ale pozwala- 
jqce uzyskad chwilowq przewa- 
g^ nad druzynqprzeciwnq, wy- 
korzystac efekt zaskoczenia i 
wpakowac krqzek do bramki) 
oraz superstrzaty. Wykonuje si^ 
je, wciskajqc i przytrzymujqc 
jednoczesnie przyciski strzalu i 



przyspieszenia. Efekty sq rözne 

- najcz^sciej jest to ogieri wybu- 
chajqcy na bramce, ale moze to 
byc röwniez staranowanie jej. 
Obu efektöw nie da si$ jednak 
stosowac podczas caJej gry - po 
uzyciu wyczerpujq si^ na dhiz- 
szq chwil^ i trzeba przez ten 
czas grac uczci wie, bez zadnych 
sztuczek. 

Odwieczne pytanie 

- to buy or not to buy? 

Zakonczenie powinno standar- 
dowo („defaul to wo", jak bypo- 
wiedzieli zapaleni kompute- 
rowcy) zawierac porad^ - czy 
warto kupic gr^, czy tez nie. Ta- 
kie bl^dy, jak niekonsekwencja 




komputerowych bramkarzy 
(uczenie si? ruchöw gracza i 
jednoczesne przepuszczanie 
prostych strzalöw), nie majq 
wi^kszego wptywu na jakosc 
rozgrywki. 

jezeli angielskie slowa 
„puck" i „puke" to dla Ciebie 
jedno i to samo - zapomnij, ze 
taka gra istnieje. Jesli nato- 
miast grupka facetöw z zakrzy- 
wionymi kijami w r^kach od- 
stawiajqcych „Holiday on Ice" 
to Twoja pasja zyciowa, ko- 
niecznie kup Wayne Gretzk/s 
3D Hockey. 

YuYo 
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Juz wydawaio si^, ze po 
ostatniej inkarnacji Dooma na 
Seg$ Saturn gra umrze smier- 
ciq naturalnq i mozna b^dzie 
spokojnie möwic „ten stary, 
dobry Doom". Tymczasem pa- 
nowie z Midway postanowili 
po raz kolejny uszcz^sliwid gra- 
czy nowq wersjq swojej gry f 
tym razem przeznaczonq dla 
Nintendo 64. Tak na margine- 
sie, do zapelnienia catego ryn- 
ku komputerowego Doomem 
brakuje chyba tylko Ami-Doo- 
ma, ZX-Dooma i Dooma 
800XL 



Doom 64 





PICKED UP A 30X OF SHELLS. 






co przejawia si$ przede wszyst- 
kim w szczqtkowej pikselizacji 
i znacznie pfynniejszej, niz w 
starszych wersjach Dooma, 
animacji. Przypuszczam, ze Xa 
ostatnia cecha miata niebaga- 
telny wptyw na wspomniane 
wyzej problemy ze sterowa- 
niem. W kazdym razie, obraz 
przesuwany jest znacznie ptyn- 
niej - jednak nie mozna tego 
samego powiedziec o przeciw- 
nikach spotykanych w grze. 
Zamiast postaci stworzonych 
na wzör Turoka (w petni tröj- 







Doom jaki jest, niemal kaz- 
dy widzial. Jedni siq nim za- 
chwycali, inni go pot^piali, ale 
jedno jest pewne - swojq karie- 
rt zawdziecza przede wszyst- 
kim wyjqtkowej atmosferze i 
hektolitrom krwi. Wersja na 
N64 röwniez zawiera te ele- 
menty, na dodatek - dzieki 
zmianie grafiki autorzy kon- 
wersji jeszcze bardziej je uwy- 
datnili. 

Kazdy nowy tytuJ dla Nin- 
tendo 64 jest swoistym wyzwa- 
niem dla analogowego joypa- 
da. Jeszcze przed wlozeniem 
kartridza do konsoli kazdy 
gracz zastanawia siq, czy päd 
sprawdzi sie^ przy obsludze 
tego konkretnego tytulu czy 
tez nie. W wypadku Dooma 64 
sterowanie to duzy minus gry - 
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poruszanie postaciq (w przeci- 
wieristwie do np. Turoka) 
sprawia problemy nawet po 
diuzszym graniu. Po prostu, 
bohater gry nie slucha poleceri 
gracza. Ratunkiem moze byd 
zestaw przycisköw w lewej cz^- 
sci joypada (juz nie analogo- 
wych), ale te z kolei sq troch^ 
twarde i gra si^ nimi niewygo- 
dnie. I tak zle, i tak niedobrze, 
A teraz o grafice. Narzekah 
ciqg dalszy? O nie, do oprawy 
graficznej nie mozna si? na 
szcz^scie przyczepic. Wykorzy- 
stano dobrodziejstwa ukladöw 
graficznych konsoli Nintendo, 



wymiarowych, fantastycznie 
animowanych) po raz kolejny 
widzimy bitmapowe potwory i 
niewiele klatek animacji 
przedstawia ich ruchy. 

Troch^ poprawiono wybu- 
chy i wprowadzono zupelnie 
nowe efekty swietlne. Przelatu- 
jqce pociski dajq na scianach 
odblaski swiatta - to autorom 
konwersji wyszto bardzo do- 
brze. Podobnie jest z liczbq te- 
kstur. Jak stwierdzili autorzy 
Dooma 64, liczba nalozonych 
na obiekty bitmap wystarczy- 
taby na obdzielenie szesciu ta- 
kich gier. Nie wiem, ile w tym 



prawdy, ale grafika jest rzeczy- 
wiscie bogata i röznorodna. 
Znakomite ulepszenia grani- 
czq jednak z niedoröbkami. 

Nowe efekty graficzne nie 
zawsze poprawiajq wyglqd 
obiektöw. Doom z zalozenia 
jest grqdosc mrocznq, a doda- 
ny antyaliasing („rozmi^kcze- 
nie" tekstur nalozonych na 
obiekty) sprawit, ze otoczenie 
stato siq troch? zbyt rozmaza- 
ne, mdte i nijakie. To samo 
mozna powiedziec? o potwo- 
rach - przeciwnikach w grze. 
Z daleka wydajq s\q w porzqd- 
ku, lecz w miar^ zblizania stajq 
siq coraz bardziej niewyrazne. 
Z dwojga ztego, lepiej juz chyba 
wyglqdaly pecetowe piksele. 

Diwi^ki i muzyka utrzymujq 
atmosfer^ tajemniczosci, nie po- 
zwalajqc przy tym graczowi na 
zasni^cie. Krzyki zabijanych po- 
tworöw („killowanych monste- 
röw", jak möwi ViZ) sq wyrazne 
i wszyscy mogq delektowac si^ 
nimi do woli. Doszfy nowe po- 
twory, rozrösi si$ röwniez arse- 
nat dost^pnych typöw broni. 
Nie mogto röwniez zabraknqd 
ciekawych zagadek - ukrytych 
miejsc, w ktörych mozna zdobyd 
dodatkowe uzbrojenie, amuni- 
qq czy punkty zdrowia. Dzieki 
temu Doom 64, podobnie jak 
jego poprzednie wcielenia, nie 
jest grq na jeden wieczör. 

Wielu posiadaczy konsol 
jest (lub bylo) röwniez wlasci- 
cielami pecetöw. Dla nich je- 
dynym sensownym powodem 
zakupu Dooma 64 moze byc 
chgc poröwnania starej wersji 
dla PC z tq najnowszq. Pozo- 
stalych graczy moze skusi<? po- 
pularnosc tytutu. Doom 64, 
jako gra 3D FPP, nie wnosi pra- 
wie nie nowego do gatunku 
i moze stanowic przede wszy- 
stkim ukoronowanie kariery 
Dooma na rynku gier 3D. 

YuYo 
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SAMSUNG 







ZUPEtNIE NOWY PUNKT WIDZENIA 



Przekqtna kineskopu 



^^^^ do uzytku domowego i matego biura: 

do zaawansowanych aplikacji biurowych: 
Seria g) do zastosowah profesjonalnych (CAD, DTP): 

Monitory multimedialne (stereo, z giosnikami i mikrofonem): 



500s 700s 
500b 700b 
500p 700p 1000p 
500Ms 




ELECTRONICS 



SAMSUNG ELECTRONICS P0LSKA Sp. z o.o 

0CH0TA OFFICE PARK 

AI. Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa 

tel. +48 22 608 44 00 fax +48 22 608 44 01 



Dystrybutorzy: 

ABC DATA 

ACT10N 

CADENA SYSTEMS 

C0MMP0L 

ELSAT INTERNATIONAL 

S0FT-TR0NIK 



Warszawa, ul. Elblqska 17, tel. (0-22) 633 70 11 
Warszawa, ul. Jana Kazimierza 46/54, tel. (0-22) 36 62 29 
Poznan, ul. 27 Grudnia 7, tel. (0-61) 855 21 51 
Krakow, ul. Katowa 1 1, tel. (0-12) 32 50 61 
Warszawa, ul. Wilcza 50/52, tel. (0-22) 623 06 31 
Wrodaw, ul. Legnicka 42, tel. (0-71) 55 05 17 
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Autorzy z wrocla wskiej firir 
polska gr? strategiczn^, ktöi 
zachodnimi (ich ulubione gry strategiczi 
Might & Magic) . Czy im si? udafo? 



Clash jest grq 
turowq, w ktörej 

¥ mozna uczestni- 

czyc w dwöch 10-etapo- 

wych kampaniach lub 

w kilkudziesi^ciu poje- 

dynczych misjach. Za- 

ä daniem gracza jest roz- 

I^J budowanie imperium 

m (zaczyna zwykle od jed- 

f nego zamku), penetra- 

cja pobliskich terenöw w celu 

zdobycia zlota, zalozenie na- 

st^pnych twierdz i zamköw, 

budowanie w nich infrastruk- 

tury, powotanie i wyszkolenie 

wojsk oraz, oczywiscie, zni- 

szczenie wroga. W Clashu 

mozna stanqc na czele pogan 

lub chrzescijan - pomysl bar- 

dzo interesujqcy, niestety s\a- 

bo wykorzystany. Jedyna röz- 

nica mi^dzy nimi polega na 

odprawianiu modiöw - poga- 

nie robiq to w miejscach kultu, 

chrzescijanie w swiqtyniach. 

Chc^chciec! 

Poczqtki sqzwykle najtrudniej- 
sze. Tak jest i w Clashu. 

Jako wladca jednego za- 
meczku i wödz kilku (kilkuna- 
stu) oddzialöw, masz za zada- 
nie stworzyc imperium. Na po- 
czqtek trzeba si$ zatroszczyc 
przede wszystkim o doptyw go- 
töwki. Od Twoich poddanych 
nie mozesz na razie sciqgac po- 
datku (jest ich bardzo niewie- 
lu), musisz wyslac grupy na 
poszukiwanie skarböw. Zwykle 
dysponujesz dwoma oddziala- 
mi budowniczych (jeden na 
zewnqtrz, jeden w zamku). 
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Musisz jak najszybciej odna- 
lezc miejsca, w ktörych ukryte 
sq bogactwa. Jezeli masz od- 
dzial konnicy, zatrudnij go 
jako zwiadowcöw, to samo 
zröb z nieprzydatnym w boju 
pospolitym ruszeniem. Mozna 
röwniez wyslac kilka jednostek 
lekkiej piechoty. 

W zamku zostawiasz wszy- 
stkie oddziaty strzelajqce i re- 
szt? piechoty. Natychmiast 
wznosisz szkot^ i rozpoczynasz 
szkolenie wojsk stacjonujqcych 
w zamku. Nast^pne budowle, 
ktöre powinno si$ wzniesc, 
to koszary i warsztaty. Te 
pierwsze umozliwiq produkcj? 
wojsk, te drugie pozwolq na 
wykupienie licencji lesnika. 
Wlasnie lesnicy (ze wzgl^du 
na dobre charakterystyki, 
duze umiej^tnosci strzeleckie i 
wzgl^dnie krötki czas produk- 
cji) b^dq poczqtkowo pod- 
stawq Twojej armii. Jak naj- 
szybciej powinno si§ tez odna- 
lezd fundamenty, wysla<? bu- 
downiczego i wzniesd na nich 
zamek lub twierdz^. 

Chc^ byc bogaty! 

W Clashu dose szybko mozna 
znalezc wystarczajqcq ilosd zlo- 
ta, pozwalajqcq na produkej? 
wojsk i budow^ infrastruktury. 
Na poczqtku jednak nie jest to 
latwe. 

Pieniqdze mozna uzyskac z 
trzech zrödel. Prowadzqc wy- 
kopaliska w zaznaczonych 
miejscach, otrzymamy od 50 
do 300 sztuk ztota (jezeli skarb 
w ogöle tarn jest) . Odwiedza- 
jqc Swiqtynie (chrzescijanie) 
lub miejsca kultu (poganie), 
mozemy dostac od 50 do 200 
sztuk zJota. Sciqgajqc podatki z 
ludnosci, magazynujemy w 
kazdej turze w naszym zamku 
okreslonqsumk^ - moze to byc 
nawet ponad 100, przy wyso- 
kim podatku i sporej liezbie 
ludnosci. Jezeli natozymy zbyt 



duzy podatek, nasi poddani 
zacznq nas opuszczac. Najlep- 
szym wyjsciem jest utrzymy- 
wanie okolo 1000 poddanych 
przy podatku 1,5-2,0. 

Chc^ si$ ruszyc! 

Ukionem w stron^ realizmu 
toczenia wojny jest wprowa- 
dzenie dwöch parametröw: 
wspötczynnika morale i wspöt- 
czynnika zm^czenia. 

Wartosc morale moze si£ 
wahac od do 20 - przy mini- 
malnej jednostka odmöwi wy- 
konywania rozkazöw i zdezer- 
teruje. Wygrane bitwy pod- 
noszq poziom morale. 

Zm^czenie okreslane jest w 
procentach (od do 100) . W 
wypadku, kiedy armia jest 
zm^ezona, moze utracic cz^sc 
punktöw ruchu (przez co spo- 
walnia si^ jej marsz) oraz mo- 
rale. Kiedy zm^czenie dojdzie 
do 100%, oddzial nie potrafi' 
juz wykonac nawet kroku i 
musi odpoczywad przynaj- 
mniej przez tur$ (lepiej dlu- 
zej) . Niektöre jednostki sq bar- 
dziej wytrzymale od innych, a 
wszystkim dobrze robi, kiedy 
poruszajqsi? po drogach, a nie 
po bezdrozach. 

Chcc budowac! 

Wszystkie czynnosci natury 
gospodarezej (budowa, odkry- 
wanie skarböw) wykonujq od- 
dziaty budowniczych. Mogq 
wzniesc zamek, twierdz^ lub 
wiez^. 

Zamek jest miejscem, w 
ktörym nie tylko znajdujq si? 
rözne budowle uzytecznosci 
publicznej, ale i mieszka tarn 
pewna liczba chlopöw (dostar- 
czyciele podatköw) . W twier- 
dzy nie mozemy trzymac zad- 
nych mieszkahcöw, ale za to 
od razu mamy zbudowane ko- 
szary i potrafimy tarn stworzyc 
jednostki wojskowe niedost^p- 
ne w zamku (np. cyklopy czy 
wazki) . Najlatwiejszym do 



wzniesienia budynkiem jest 
wieza. Mogq si^ tarn bronic 
(analogieznie jak w zamku) 
nasze wojska, ale nie mozemy 
ich szkolid czy leezyc. 

Bardzo waznym elemen- 
tem gry jest budowa drög. W 
niektörych wypadkach tylko 
budowa mostöw pozwoli do- 
trzec na odgrodzone wodq te- 
reny. Poza tym jednostki poru- 
szajq si^ po drogach znacznie 
szybciej niz po polu czy lesie, 
mniej si^ tez m^czq. 

Nasi budowniezowie mogq 
tez przygotowywac pulapki. 
Wrög, ktöry znajdzie si^ w ta- 
kiej pulapee, traci cz^sc armii. 
Niestety, przygotowanie pu- 
tapki oznacza strat^ budowni- 
czego (zostaje on, aby czuwac 
nad jej dziataniem) . 



f 



Chc^ si£ uczycf 



W Clashu ogromne znaezenie 
ma doswiadezenie jednostek, 
nabywane w trakeie szkolenia 
w koszarach lub podezas tocze- 
nia zwyci^skich walk. 

Jednostki odpowiednio prze- 
szkolone sq wytrzymalsze i sil- 
niejsze. Jednostki strzelajqce 
zaezynajq dysponowac coraz 
wi^kszqliczbqstrzalöw, nawet 
do czterech strzalöw na tur$, 
co znacznie utatwia odniesie- 
nie zwyci^stwa, zwlaszcza jesli 
dysponujemy armatami lub 
katapultami. 

Chcc zabijac! 

Od zachowania jednostek na 
polu bitwy zalezy, czy wyjdzie- 
my ze starcia zwyci^sko czy tez 
„ bohatersko podamy tyty " . 
Umiej^tna taktyka post^powa- 
nia na polu bitwy pozwoli nam 
rozprawic si$ z przeciwnikiem 
nawet w wypadku, kiedy nasze 
wojska sq slabsze. 

Przede wszystkim trzeba 
zwröcic uwag^ na punkty ru- 
chu jednostki. To one decydujq 
o obszarze, jaki jednostka b§- 
dzie mogla przebyd w ciqgu 
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jryx LongSoft postanowili stworzyc 
logfaby konkurowac z produktami 
alez^ do serii Warlords i Heroes of 




jednej tury i liczbie ataköw, 
ktöre b^dzie mogla wykonad. 
. Poruszenie si$ ruchem wiezy 
szachowej kosztuje 5 pkt./pole, 
po skosie - 7 pkt./pole, atak 
lub strzal, to röwniez 5 punk- 

jednostki 



töw. Nasze 

zwykle dys- 

p o n u j q 

okolo 20- 

-26punktami 

ruchu (niektöre, 

np. orty, wazki, konnica 

czy rewelacyjni magowie 

majqich wi^cej). 

Bardzo wazny jest pierwszy 
kontakt z przeciwnikiem. Nie 
wolno nam dopuscic, aby zna- 
lazl siq blisko naszych wojsk w 
czasie swojej tury i wykonal 
np. 4 czy 5 ataköw (zniszczy 
kazdq jednostk^, a w najgor- 
szym wypadku nawet wi^cej 
niz jednq). Musimy tak ma- 
newrowac, aby w pierwszej tu- 
rze walki przeciwnik zainkaso- 
wal co najmniej kilka naszych 
ataköw. Idealna jest sytuacja, 
gdy dysponujemy armatami, 
lesnikami, lucznikami, cy- 
klopami, smokami, maga- 
mi czy innymi jednostka- 
mi strzelajqcymi. Wte- 
dy dopuszczamy wro- 
ga jak najblizej i osta- 
biamy celnymi salwa- 
mi. Resztki wykariczamy, 
uzywajqc wojsk standar- 
dowych. 

Musimy tez pami^- 
tac o jednej sprawie: 
armia atakujqca po- 
nosi duzo nizsze straty 
(chyba ze strzela) niz 
atakowany. Nie wolno 
wi^c dopuscic, aby np. 
stu görali moglo bezkar- 
nie dobrac si^ do naszych 
sloni. Chociazsqwyszkolo- 
ne i tak prawdopodobnie 
polegnq na polu bitwy. 

Chc^ zdobyc zamek! 

Zdobywanie zamku jest bar 
dzo iatwe. Po pierwsze, nie ma 
tu takich szykan, jak 
fosa czy bez przerwy 
ostrzeliwujqcy nas 



ciwko, oslabiamy strzata- 

mi (w czasie jego tury nie 

zrobi nam specjalnej 

krzywdy, a nie potrafi za- 

mienic si$ miejscem z in- 

nym), po czym bezkarnie 

wystrzeliwujemy reszt? 

jego armii. Po zdobyciu 

zamku mozemy wyslac 

ztoto i chtopöw do 

jednego z 
















^^v 

* 



[ 



garnizon. Po 
drugie, mozna go 
zdobyc nawel 
za pomocq sil 
mniej licznych niz 
obrohcy. 

Podstawq ata- 

ku znöw b^dq 

jednostki strzelajqce. 

Przysuwamy siq pod 

mury zamkowe i blo- 

kujemy wrota naszq 

najsilniejszq armiq. 

Oddzial przeciwnika, 

ktöry stoi naprze- 



naszych zamköw, a samq 
dowl$ zburzyc. Oczywiscie tyl- 
ko wtedy, kiedy oba wiamy siq, 
ze utrzymanie go moze byc 
ktopotliwe. 



ClÄ^kobiety! 



Na poczqtku rozgrywki (zwy- 
kle) zglasza siq do Twojego 
zamku poseistwo zamorskie- 
go kröla, ktöry postanawia 
oddac Ci r^k^ swojej cör- 
ki. Przyj^cie propozy- 
cji oznaczac b^dzie, 
niestety, koszty. 
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1 3 powodöw, 




przez ktöre nie polubitem Clasha 

1. Grafika pozostaje w tyle w stosunku do Zachodu. Bez polotu przygotowana 
mapa (bezksztattne zamki, nieco toporne göry i lasy). Lepsze sa. jednostki, 
a najlepsze - wnetrze zamku. W poröwnaniu z seria, HoM&M. ktöra zadziwia 
pieczotowicie dopracowanymi szczegötami, Clash prezentuje sie stabo. 

2. Bez pomyslu przygotowany mterfejs uzytkownika. Zbyt cz^sto trzeba wcho 
dzic w poszczegölne ikony, aby sprawdzic pewne dane. Mapy nie mozna 
przesuwac mysza.1l! To szczegölnie utrudnia rozgrywke. 

3. Brak mozliwosci rozbudowy populacji. Kiedy liczba mieszkancöw (chiopöw) 
przekracza tysia.c, wybucha zaraza (zawsze!) i kosi ich do stanu, ktöry auto- 
rzy uznali za wfa^ciwy. Jedynym wyjsciem jest utrzymywanie liczby ludnosci 
na poziomie ok. 1 000- 1 1 00 (przez podnoszeme podatköw lub wysytanie 
chiopöw do sasiednich zamköw). 

4. Budowa nowego zamku mozliwa jest tylko w miejscach wyznaczonych na 
mapie, a nie tarn, gdzie chcielibysmy go zbudowac. Budowa nowego zamku 
nie nie kosztuje, trwa tylko okreslona. liczbe tur. 

5. Nasze zamki nie sa. ze soba. powiazane ekonomieznie. Wykupiona licencja 
na tworzenie oddziatöw obowiazuje tylko wjednym zamku. Zloto trzeba 
przesytac karawanami, a wiec mamy tyle skarbeöw, ile zamköw. Pomyst ten 
powoduje tylko zamieszanie (cia.gle trzeba przesyfac z\o\o). [Tu si§ wtra.ee- 
PomysJ jest jak najbardziej siuszny, gospodarka f inansami w wiekach sre- 
dnich wygladata wlasnie tak. Przypomnij sobie Robin Hooda, ktöry rabowal 
transporty z krölewskim ztotem - Abc.] 

6. Poczatkowe ktopoty ze ztotem rekompensuje pözniejszy jego nadmiar. 

W kohcowych etapach misji z pieni^dzmi nie ma co robic. Mozna je przeka- 
zywac do zamköw potrzebuja.cych pomoey, ale trwa to strasznie dtugo. Woj- 
skom nie musimy ptacic zotdu, nie trzeba röwniez ponosiö kosztöw ich 
szkolenia. 

7. Mozliwoöci rozbudowy infrastruktury w zamkach sa. niewielkie (warsztaty, 
kuznia, szkola, szpital). Gdyby jeszcze te budowle mozna byto w jaki6 spo- 
söb rozwijac! Na dodatek autorzy nie zadali sobie nawet trudu, by przedsta- 
wic wne.trza tych budynköw. Gdy klikniemy na warsztacie, kuzni czy szpitalu, 
wyswietla sie jedynie tekst möwia,cy o ich przeznaczeniu. A przeciez dwör 
czy wioska sa, przedstawione grafieznie. 

8. Niezbyt reahstycznie przygotowano scenerie bitewne, a bitwy o zamek zrea- 
lizowane sa. wn?cz fatalnie. Przy odpowiednim doborze wojska o wiele wy- 
godniej atakowac fortyfikacje wroga niz walczyc w szczerym polu! Zdumie- 
waja.ee, ze autorzy nie wykorzystali prostych, ale skutecznych rozwiazah 

z cyklu HoM&M. 

9. Bardzo wolno tworza. sie nowe wojska, przy czym röznice miedzy czasem po- 
wstawania oddziatöw stabyeh i silnych sa. niewielkie. W Warlords 2 moglismy 
budowac oddziaty przez cala. ture, a silne nawet przez szesc tur - tu wiek- 
szosc powstaje w cia,gu trzech, czterech tur. Przy czym w jednym zamku moze 
powstac tylko jeden oddzial. Mialo to sens w Warlords 2, gdzie posiadalismy 
kilkanaöcie badz kilkadziesia.t zamköw. W Clashu, w ktörym zamköw jest naj- 
wyzej kilka, powoduje to tylko nadmierne wydtuzenie rozgrywki. Dochodza. do 



Krölowa zadna jest nowych vvrazeri i przyj emnosci. 
Spe lnianie jej zacheian ek spo ro kosztuj e? 

tego uproszczenia zwiazane z leezeniem jednostek (doprowadzenie od stanu 
1 do 1 00 trwa tyle samo, co od stanu 99 do 1 00) oraz ich szkoleniem (np. wy- 
szkolenie chiopöw trwa tak cHugo jak wyszkolenie sloni). 

10. Brak jakichkolwiek opeji dotycza.cych gospodarki suroweami. Jedynym ma- 
teriatem, o ktöry zabiegamy jest zJoto. Wystarczy przypomniec np. Vikings 
czy Kingdoms of Germany (nie möwiac juz o seni HoM&M), aby zobaezyö, 
jak opeje gospodareze uatrakcyjniaja. zabaw$. 

11. W wypadku odnajdywania ukrytych skarböw czy korzystania z pomoey swia.* 
tyn zbyt cz^sto skutki uboczne okazuja. sie fatalne dla graeza (np. znika gru- 
pa budowniczych). 

12. Inteligencja komputerowego wroga pozostawia bardzo wiele do zyczenia. 
Komputer potrafi atakowac silnie strzezone zamki matymi sitami, zwykle tez 
prowadzi ataki utartym szlakiem i wiemy, z ktörej strony sie. go spodziewac. 
Zdobywanie zamku w wykonaniu komputera jest tak zenuja.ee, ze stosujac 
odpowiednia, taktyke mozemy bardzo matymi sitami obronic si§ przed moc- 
nym przeciwnikiem (wynika to nie z zatozeh gry, a bt^döw komputerowej in- 
teligencji). 

13. Grze brakuje dynamiki. W koncowym etapie misji jest tak nudna, ze nie chee 
sie jej kohezyc - zwyci^stwo „mamy juz w kieszeni", musimy tylko ganiac po 
mapie w poszukiwaniu ostatnich wojsk czy ostatniego zamku wroga. Ponie- 
waz wojska w Clashu poruszaja. sie powoli, wiec takie „dozynki" moga. trwac 
bardzo dtugo. 

Rozgrywka w trakcie trwania kampanii ma specyficzny Charakter, wi^c cz^sc 
powyzszych zarzutöw nie odnosi sie do niej. 

Jacek Piekara 



10 powodöw, 



dziQki ktörym polubitem Clasha 

1. Wysoki poziom przeciwnika komputerowego, zaröwno jesli chodzi o takty- 
ke, jak i Strategie. 

2. Ograniczenie zasiegu dziatania jednostek przez zm^czenie i mozliwosc 
dezereji. 

3. Ciekawy sposöb rozgrywania bitew: atakujaca jednostka tez odnosi obraze- 
nia, co zwi^ksza przewage silnych oddziatöw. 

4. Sporo miejsc do przeszukiwania: kaplice, kryjöwki skarböw, porty, do 
ktörych przybywaja. nowe oddziaty. 

5. Realistyczny transfer zasoböw z zamku do zamku. Trzeba miec karawane, 
a transport bez eskorty staje si$ tatwym lupem przeciwnika. 

6. Oryginalny sposöb przyjmowania na sluzbe dowödcöw (konieeznose posia- 
dania potomstwa). 

7. Ograniczenie pieniedzy ptyna.cych z podatköw (zaraza dziesia.tku- 
ja.ca zbyt liczna, populaeje. chlopstwa). 

8. Sensowna rozbudowa armii: pojawianie sie nowych jednostek 
wraz z podnoszeniem si§ poziomu technieznego zamku oraz 
szkolenie jednostek danego typu, co podnosi ich umiejetnosci. 

9. Wykorzystywanie uksztattowania terenu do celöw strategicznych 
(budowa pulapek i mostöw). 
Swietna muzyka i animaeje. 

Sir Haszak 



o 

^ 





^Krölowa, jak kazda kobieta, 
2zqdna jest nowych wrazeri i 
^przyjemnosci. A spetnianie ich 
moze Ci$ sporo kosztowac. 
Krölowa zazyczy sobie a to za- 
bawy, a to nowych sukien, 
marmurowych rzezb, grajköw 
itp. itd. Kiedy jednak spelnisz 
jej zachcianki bez mrugni^cia 
okiem, urodzi Ci syna lub cör- 
k$ (jakie to proste!) . Twöj poto- 
mek zostanie dowödcq wojsk, 
co dobrze wptynie na ich 
umiej^tnosci bitewne i morale. 
Chcialem sprawdzic, co si^ 
wydarzy, jesli okaz^ si$ wladcq 
skqpym i nieuzytym, ale szyb- 
ko tego pozatowatem. Po 
czwartej nieudanej pröbie bla- 
gania o prezenty krölowa po- 
stanowita opuscic moje kröle- 
stwo. Nie bytoby w tym nie zte- 
go f gdyby nie fakt, ze ta „zla 
kobieta" [NIE CENZURUJ MI 
TEGO, ALEX. - Ocenzurowa- 
tem, jak widac. Jestesmy w 
Gamblerze dzentelmenami i 
nie piszemy zle o kobietach, 
nawet jesli na to zastugujq - 
Alx.] na do widzenia spalüa mi 
zamek. 

Chc^grac? 

Ja, niestety, nie chc^. Dlacze- 
go? Patrz ramka zatytulowana 
„13 powodöw..." 

W Clashu pewne rzeczy na- 
lezy docenic. Na przyktad, na- 
strojowe filmy ze scenami przy- 
prowadzania jerica, zaklada- 
nia putapek czy odwiedzania 
miejsc swi^tych. Szkoda, ze sq 
wyswietlane w tak malehkim 
okienku. Bardzo dobrym po- 
mystem jest wykupywanie li- 
ceneji no poszczegölne jedno- 
stki wojskowe (czasem licencje 
sq bardzo drogie), czy korzy- 
stanie z jednostek pozyska- 
nych na poczqtku gry lub w 
swiqtyniach (mogq to byc na- 
wet smokü). Bardzo dobrze 
przygotowano opraw^ dzwi$- 
kowq gry, zaröwno muzyk$, 
jak i efekty, choc niespeejalnie 
podoba mi si$ glos narratora. 
Autorzy starali s\q röwniez za- 
dbac o zröznicowanie celöw w 



misjach. Moze to byc np. utrzy- 
manie twierdzy przez okre- 
slonq liczb^ tur (misja bardzo 
sympatyczna, choc od pewne- 
go momentu zbyt tatwa), 
odbicie wi^znia, wprowadze- 
nie dowödcöw do wrogiego za- 
mku itp. 

Niestety, niewiele wi^cej do- 
brego da si$ o Clashu napisac. 
Byc moze autorom zaszkodzil 
nadmierny pospiech w przy- 
gotowywaniu programu (ach, 
ta kasa!). Gdyby poczekali do 
Gwiazdki, intensywnie pracu- 
jqc nad btc*dami, byc moze po- 
wstalby produkt klasy swiato- 
wej. Gra jest, co najwyzej, prze- 
ci^tna. Widac jednak, ze auto- 
rzy pracowali z zapalem, ma- 
jqc okreslonq koneepej^. Szko- 
da, ze nie potrafili przekuc 
tego w dobrq jakosc. 

Jacek Piekara 

PS Metryczka, dolqczona 
do opisu, pochodzi z recenzji 
Sir Haszaka z nr. 10/97. Ja 
zaproponowat bym inne oce- 
ny: 

grafika - 65%, 

dzwi^k - 75% 

ogölem - 55% 
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Lefyx LongSoft 1997 
Optimus Bis 
Strategiczna 
PC CD-ROM 

Graf.ka 75% 
Dzw.ek: 68% 



Ogölem: 79% 



Wymagania sprzetowe: 
486DX4/100, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4* 




Huriownia komputerowa 

Opote 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 

tel, / fax 077-746443, tel. 0-601746443 

e-mail arwat@gad.com.pl www.gadcom.pllötwc 



SUKR KONKURS 




kazdy zamaiiiiajqcy 

na kuponie 

o«l Ol. 11.97 do 31. Ol. OB 

bierze udziat 

tu naszym knnkursir: 

zamawiam: 




OthMMOrf ■ 




imie i nazwisko 



> »' * 



adres 






Lawn Moverman 
Campaign 
Elite Plus 
Megatraveller 

Pipomania 
Litil Divil 



< l * iHHIMf 



OHltllUHllll^ 



» i I I i 



fi bte* Im di«^ 
I klawiatara m^m JW{>1 




ogz 

wirlualrr, pies 
-Iresujesz go 
i bawy s^ 
zmm 

CD Deluxe Pack 4 

- Chussmaster Type Master 

- World Atlas. US Attas 

Assasin 2015 



Mega- 
traveler 

jestes zohite 

rzemmusisr Chronomaster 

zniszczyt 

obcycfi 



Shadow "President 
Twihght 2000 



Crotyko - Mal 

Asian Babes | 

Cube1-5 
Bare Cheeks 



Empire Soccer 

Iron Assault 



Terra Nova 
Revolution-X 
FX Fighter 
Onside Soccer 
Return Fire 
Quest for Glory 

Battle Beast 

Last Dynasty 

Are You Ready & Alert 



Cheeky Chics 
City of Sin 
Homo Alone 
Hot Shot 



Juicy Joynde 
Luscious Lips 
Pussy Galore 

World of Pinups 
Cube 1-6 

World of Sex 1-10 
All Girl Party 






Sex & Game« 26 - 34 

Gry i zdtecia. filmy. 
animaeje e/otyczne 

ednio 4 ftlmy, 
1 200 obrazköw/ 

ames 13-28 

Grafik.» Video, gry jm 

zyka, edukaeja ff 




Renegade 

Slip Stream 5000 

Inferno 



Silent Hunter 

3D Ultra Pinball 



Ctvilization 
Shannara c . _. _ 

Itates AMaen>| 
kowntunym 

MuvszprTy- 
wröcifj puk 

| Super grafika 

I 
Oixriadla 

Shannara 

Iron Assault 

Unnesesary Roughness 



zadzwoh aby otrzymac (bezptatny) pefny katalog !!!\ 




KOMPUTEROWE 




2 LHTfl GUJHRHNCJI 



GWARANTUJEMY 

R0FESJ0NALN/\ 

OBStUGr^ 

I ZAWSZE 

NISKIE 

CENY 

ORAZ RATY 



Warszawa, ul . Czarnieckiego 46/1 

tel. 022/39-20-26 

GSM: 0601-226-235, 0601-203-103 

e-mai 1 : cof@capi tal . com. pl 







„Pode miia Iezata 
cafa amerykariska 
Flota Pacyfiku, 
w szyku, ktöry 
by mi si^ nie 
marzyf w moich 
najbardziej 
optymistycznych 
snach (♦♦♦) nigdy 
nie widzialem 

w najgl^bszym 
pokoju tylu 
okr^töw 
zakotwiczonych 
w odlegfosci 

od 500 do 1 000 
jardöw jeden 
od drugiego— " 



Komandor Mitsuo 
Fuchida, dowödca 
lotnictwa atalai jqccgo 
Pearl Harbor 

„Od Pearl Harbor do 
Singapuru", Z. I lisouski, 
Wyd. Poznariskie 1979, str. 49. 



Pacific General to klasycz- 
na, heksagonalna strategia 
wojenna z podziatem na tury, 
kolejny odcinek znanej i lubia- 
nej serii Generalöw (zwanej 
„Pi^ciogwiazdkowq"), stwo- 
rzonej przez firm^ SSI. Scena- 
riusz gry zostat oparty na wy- 
darzeniach II wojny swiatowej 
(i okresie jq poprzedzajqcym - 
od wojny japorisko-chiriskiej, 
ktöra rozpocz^ta si^ w lipcu 
1937 r.) , rozgrywajqcych s\q w 
rejonie Oceanu Spokojnego. 

Podobnie jak poprzednie 
odcinki serii, Pacific General 
mozna umiescic gdzies mi^dzy 
„strategiq rozrywkowq" (takq 
jak np. Command & Conquer), 
a klasycznymi grami strate- 
gicznymi typu V for Victory. 
Wynika to z faktu, ze gry zosta- 
\y maksymalnie uproszczone, 
mozemy np. podczas swojej 




tury dowolnie przemieszczac 
jednostki bez narazania si$ na 
atak wroga. Wiadomo, ze 
nadmiernq prostot^ trudno 
pogodzic z realizmem... 

Akcja 

Do dyspozycji mamy scenariu- 
sze historyczne oraz hipote- 
tyczne. Niestety, jest ich zale- 
dwie 23, znacznie mniej niz 
np.wAUied General (39). 

Oczywiscie, mamy tez - 
obowiqzkowq w takich grach - 
kampani^ dla kazdej strony 
konfliktu. 

Dia Amerykanöw rozpoczy- 
na si^ ona dopiero pod Mid- 
way. Wi^kszosc scenariuszy 
wykorzystuje rzeczywiste wy- 
darzenia. Wyjqtek stanowi 
ostatnia bitwa kampanii: 
Amerykanie lqdujq w {aponü i 
rozpoczyna siq swego rodzaju 
wyscig z ArmiqCzerwonqo to, 
kto opanuje wi^kszy obszar 
kraju, a w efekcie - kto b^dzie 
nim rzqdzit po zakoriczeniu 
wojny. 

Japonczycy rozpoczynajq 
kampani^ od walk w Chinach 



w 1938 r. Pözniej akcja rozdzie-. 
la sie na dwa wqtki. Jeden wie- 
dzie nas przez Singapur do In- 
dii i nad Zatok^ Perskq, drugi - 
przez Pearl Harbor (jeden z 
prostszych i niezbyt udanych 
scenariuszy) do Australii. 
Oczywiscie, oba koriczq si^ in- 
wazjq na Stany Zjednoczone - 
najpierw nastc^puje Iqdowanie 
w rejonie San Francisco, potem 
atak na srodkowy wschöd (ko- 
lejny wyscig, tym razem z hitle- 
rowskimi Niemcami) . Oczywi- 
scie, wi^kszosc scenariuszy jest 
hipotetycznych. 

Wreszcie w serii Generatöw 
pojawil siq generator losowych 
scenariuszy - w dzisiejszych 
czasach to juz Standard. Moz- 
na wykorzystac w nim mapy i 
jednostki nie tylko z gry Pacific, 
ale takze z Allied i Panzer Ge- 
neral! 

W Pacific General wyst^pu- 
je znacznie wi^cej obszaröw 
morskich. Dlatego, w odröz- 
nieniu od wczesniejszych Ge- 
neraföw z II wojny swiatowej, 
duze znaczenie ma tutaj mary- 
narka wojenna i lotnictwo 
morskie. 




Programisci SSI wprowadzi- 
li zmiany przy okreslaniu wa- 
runköwzwyci^stwa. Zrezygno- 
walizprzymusu (takcharakte- 
rystycznego dla calej serii) zaj- 
mowania wszystkich punktöw 
kluczowych. Teraz, opröcz zdo- 
bytego terenu, nabierajq zna- 
czenia takze straty wlasne oraz 
wroga. W ten sposöb gra prze- 
staje byc tak specyficzna i uni- 
kalna, jak jej poprzedniczki. 
Ponadto staia si$ znacznie od 
nich prostsza (oczywiscie, z 
wyjqtkiem Star General) . 

Podobne zmiany pozwalajq 
na blyskawiczne tworzenie sce- 
nariuszy i szybsze wprowadze- 
nie gry na rynek. Jednak wyra- 
znie widac, ze bitwy sq gorzej 
skonstruowane niz te w Panzer 
czy Allied General. 
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Nie trzeba niszczyc wszystkich oddziaföw wroga? Wystarczy 
zrobic wylom vvjego linii J4iosuwac4ednostkLuLkierunkjuLceIöw^ 
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Warto wspomniec o typo- 
wo „amerykariskim" podej- 
sciu do gry. Autorzy Pacific 
General wyzej oceniajq moz- 
liwosci techniczne Stanöw 
Zjednoczonych - w korico- 
wych scenariuszach obu 
kampanii jednostki amery- 
kariskie (szczegölnie pancer- 
ne i lotnictwo mysliwskie) sq 
znacznie doskonalsze od 
swych japoriskich odpowie- 




Wykonanie 

Pacific General nie rözni si$ 
zbytnio od tego, co moglismy 
zobaczyc w poprzednich od- 
cinkach serii. Pojawito si$ jak- 
by troch^ wi^cej animacji, ale 
ich jakosc nie jest wysoka. Au- 
torzy gry zrezygnowali z przed- 
stawiania przebiegu walki w 

formiegraficznej („lornetka"). 

Mapa pozostala nie zmie- 
niona, podobnie Symbole jed- 
nostek. Firma SSI zrezygnowa- 
\a z oddzielnego okna z minia- 
turowqmapq, ktöre doskona- 
le zdalo egzamin w Allied Ge- 
neral. 

Efekty dzwi^kowe nie röz- 
niqsi^ od tych z wczesniejszych 
cz^sci serii. Muzyka jest na do- 
brym poziomie. 





dniköw. [est to zrozumiale w 
wypadku zwyci^skiej wojny. 
Osmielam si? jednak wqtpic, 
czy byloby identycznie, gdy- 
by Stany wojn$ przegrywaty. 
Cöz, dostalismy kolejny pean 
no czesc USA i najdoskonal- 
szej techniki na swiecie... 



Prestiz oraz jednostki 
core i auxiliary 

Na poczqtku kazdego scena- 
riusza dysponujemy okres- 
lonq liczbq punktöw prestizu. 
Umozliwiajq one zakup no- 
wych jednostek, dosytanie 



uzupetnieri oraz wymian^ 
sprz^tu. 

Na szcz^scie podziat na jed- 
nostki podstawowe i pomocni- 
cze pozostal nie zmieniony... 

Wszystkie oddzialy podsta- 
wowe (core; czarne cyfry ozna- 
czajq liczebnosc) , ktöre nie zo- 
stanq zniszczone w danym sce- 
nariuszu, przechodzq do na- 
st^pnegp. Oddzialy tego typu 
nalezy oszcz^dzac i ciqgle 
usprawniac, poniewaz kazda 
bitwa podnosi ich poziom do- 
swiadczenia. W ten sposöb po- 
wstajq jednostki elitarne, ktöre 
atakujq jako pierwsze, po- 
noszq znacznie mniejsze straty 
oraz powodujq wi^ksze zni- 
szczenia, mogq tez byö liczeb- 
niejsze od zwyktych. 

Oddzialy pomocnicze (au- 
xiliary; biale) pojawiajq si^ 
jako sily wsparcia tylko w poje- 
dynczym scenariuszu. Nie mu- 
simy dbac o nie tak, jak o pod- 
stawowe. Nalezy wykorzysty- 
wac je w niebezpiecznych mi- 
sjach - jako jednostki zwia- 
dowcze oraz do pierwszych 
ataköw na umocnione sily 
wroga. W ich przypadku nie 
ma wi^kszego sensu wydawa- 
nie punktöw prestizu na elitar- 
ne uzupetnienia i wymian^ 
sprz^tu na nowoczesniejszy. 




jednostek piechoty (najwi^- 
cej) , oddziatöw pancernych 
(nieco mniej) i wsparcia arty- 
leryjskiego (niewielka cz^sc) . 

Piechota ma szczegölne 
znaczenie. Obie strony konflik- 
tu powaznie umocnity swoje 
pozycje (bunkry, fortyfikacje 
polowe) - do forsowania tych 
umocnieh nie nadajq si$ jed- 
nostki pancerne... Natomiast 
piechota uzbrojona w brori 
przeciwpancernq oraz wojska 
inzynieryjne sprawdzajq siq 
doskonale. 

Poniewaz duze znaczenie 
ma mobilnosc oddziatöw, jed- 
nostki piesze powinny byc wy- 
posazone w srodki transportu. 
Najlepiej, jesli b$dq to trans- 
portery pölgqsienicowe (Ja- 
ponczycy dysponujq nimi do- 
piero pod koniec wojny), jed- 
nak sq dosyc drogie... Dlatego 




Lepiej nie kupowac wszyst- 
kich mozliwych do nabycia od- 
dziatöw. Powinnismy pozosta- 
wic sobie fundusze wystarcza- 
jqce na przesytanie naszym 
jednostkom elitarnych uzupet- 
nieh. Wydatki te mogq byc 
duze, jednak stworzymy w ten 
sposöb doskonale wyszkolone 
oddzialy. 

Jednostki ladowc 

Nasza mala armia powinna 
si$ skladac proporcjonalnie z: 



powinnismy przynajmniej za- 
kupicci^zaröwki. 

Japohska piechota jest lep- 
sza od amerykariskiej. Inaczej 
jest z czolgami, choc seria roz- 
pocz^ta od Type 97 Chi-Ha na- 
lezy do udanych. Jednak czotgi 
tego typu nadajq si^ bardziej 
do obrony niz do ataku - trud- 
no za ich pomocq zadac wro- 
gowi ci^zkie straty, ale za to 
nietatwo je zniszczyö. 

Przy przeprowadzaniu mo- 
dernizacji powinnismy koncen- 
trowad si$ raczej na oddziatach 
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pancernych niz na piechocie. 
Warto wydac punkty prestizu 
na nowe, doskonalsze czolgi, 
poniewaz wzrost ich mozliwosci 
ma wi^ksze znaczenie. 

W wypadku artylerii naj- 
wi^ksze znaczenie ma zasi^g 
ognia - powinny to byc 3 
heksy. Niestety, Japonczycy 
majq tylko jedno (!) dzialo o 
takich parametrach. Amery- 
kanie zdecydowanie görujq 
pod wzgl^dem jakosci artyle- 
rii, szczegölnie tej opancerzo- 
nej, samobieznej. Wszystkie 
oddzialy artylerii powinny 
miec srodki transportu - le- 
piej nie oszcz^dzac i kupowac 
to, co najlepsze. 

Lotnictwo 

w Pacific General ma o wiele 
wi^ksze znaczenie niz w po- 
przednich odcinkach serii. Mu- 
simy koniecznie zadbac o stwo- 
rzenie silnego, dobrze wyszko- 
lonego i nowoczesnie wyposa- 
zonego wsparcia lotniczego. 
Nalezy skoncentrowac si? 
glöwnie na samolotach startu- 
jqcychzlotniskowcöw. Dlacze- 
go? Poniewaz nie zawsze da si$ 
szybko zdobyc lotniska Iqdo- 
we. Ponadto, nawet jesli nie 
mozemy wystawic wlasnego 
lotniskowca, samoloty tego 




SSI/Mindscape1997 
Optimus Bis 
Strategicina 
PC CD-ROM 
Graftka: 77% 
Diwi$k: 79% 



0£ötem: 74% 



Wymagania sprzQtowe: 
Pentium 90, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4*, Windows 95, 
SVGA (1MB), 80 MB na 
dysku twardym 



typu mogq korzystac z lotnisk 
lqdowych. 

Duze znaczenie ma wiel- 
kosc zapasöw paliwa (szcze- 
gölnie przyjemne pod tym 
wzgl^dem sq japonskie my- 
sliwceZero) orazamunicji. Do- 
brze zaopatrzone samoloty 
mpgq operowac znacznie dlu- 
zej bez Iqdowania. Nie musimy 
tez gorqczkowo zdobywac naj- 
blizej potozonego lotniska, z 
obawy, ze naszemu lotnictwu 
skohczy si$ paliwo. 

Lepiej skoncentrowac si^ na 
samolotach mysliwskich, po- 
niewaz wi^ksze znaczenie ma 
zlikwidowanie przewagi wro- 
ga w powietrzu niz atakowanie 
jego jednostek. Oczywiscie, 
przyjemnie oslabic opör wroga 
bombardowaniami, ale znacz- 
nie wazniejsze jest zapewnie- 
nie bezpieczenstwa naszym 
oddzialom lqdowym. Dobrze 
poprowadzone i tak wykonajq 
swojqrobot^. 

Pierwszym zadaniem, ktöre 
musimy wykonac w kazdym 
scenariuszu, jest wtasnie zdo- 
byciepanowania w powietrzu. 




Marynarka wojcnna 

Niestety, w Pacific General nie 
znajdziemy zbyt wielu calko- 
wicie morskich scenariuszy. 
Wi^kszosc bitew rozgrywa si$ 
na plytkich wodach przybrzez- 
nych. Nie mozna nawet wysta- 
wic (!) wi^kszych okr^töw wo- 
jennych, poniewaz na mapie 
nie ma gl^bszych obszaröw 
morskich. Cz^sto jest tak, ze 
nawet jezeli takie wyst^pujq, 
nie sq udost^pnione graczowi 
podczas lokowania jednostek 
przed walkq! To dziwactwo - 
kolejny dowöd, ze nad scena- 
riuszami trzeba jeszcze popra- 
cowac. 

W efekcie lepiej nie inwesto- 
wac wduze, drogiestatki, choc 



dodatkowy pancernik moze si$ 
przydac w nielicznych scena- 
riuszach, np. podczas Iqdowa- 
nia w San Francisco. Lepiej 
skoncentrowac si^ na niszczy- 
cielach i lekkich krqzowni- 
kach, szczegölnie gdy walczy- 
my po stronie Japoriczyköw. 

Japonskie okr^ty majq 
wi^kszy zasi^g i sil$ ognia. 
Dlatego bitwy morskie Ame- 
rykanie powinni wygrywac... 
w powietrzu. 

Specyficzne dla Pacific Ge- 
neral jest to, ze okr^ty podwod- 
ne mogqdzialac wzanurzeniu 
- majq mniejszy zasi^g, ale 
wi^kszq skutecznosc ataku i 
obrony. 

Strategie i taktyka 

Bardzo duze znaczenie ma ciq- 
gte dosylanie uzupelnieri dla 



szczyc oslabione oddziafy prze- 
eiwnika. 

Duze znaczenie majq zapa- 
sy paliwa i amunieji. Pozba- 
wiony ich oddzial nie moze 
przemieszczac si^ i walczyc. 
Dlatego nalezy pami^tac o ich 
regularnym uzupeinianiu. 

Podczas walki warto zwra- 
cac uwage na parametry celu 
ataku: soft i hard. Niektöre jed- 
nostki nadajq si£ do walki z si- 
lami pancernymi, inne z pie- 
chotq. 

W obronie istotny jest wska- 
znik okopania - rosnie, gdy 
jednostka przebywa dluzszy 
czas w jednym miejscu (zwta- 
szcza piechota). Atak na taki 
oddzial cz^sto kohezy si^ po- 
waznymi stratami, musimy go 
wi^c przygotowac wczesniej, 
prowadzqc ostrzal artyleryjski 
i atak z powietrza. 



Wnioski 

Pacific General to-gra znacznie lepsza niz Star General. Widac, ze SSI 
powoli wychodzi „z dolka". Jednak nie do konca. Pierwsza wersja gry 
miala powazne wady techniczne praktycznie bez patcha 1 . 1 (znaj 
dziecie go na plytee Gamblera CD # 1 2) grac w ni*i nie mozna. a jesli 
si? da, to niezbyt dlugo... Od SSI mozna i trzeba wymagac znacznie wiq- 
cejl Moze Panzer General II okaze sie wi^kszym sukeesem... 




walczqcych oddzialöw. Nie 
mozna pozwolic, aby jednost- 
ka byla zbytnio oslabiona, ina- 
czej stanie si^ latwym celem 
dla nieprzyjaciela. Na dodatek 
uzupelnienia pociqgajq za 
sobq koszty mniejsze niz zakup 
nowego oddzialu, a jednostka, 
ktöra uezestniezyla we wcze- 
sniejszych walkach ma wi^ksze 
doswiadezenie. 

Uzupelnienia mogq si^ 
skladac z poborowych lub 
zolnierzy elitarnych (kosztujq 
wi^cej, ale pozwalajqutrzymy- 
wac wyzszy poziom doswiad- 
czenia) . 

Oczywiscie, powinnismy 
jak najszybciej atakowac i ni- 



Artyleria chroni piechot^, 
prowadzqc ogieh zaporowy, 
musi byc jednak umieszezona 
tuz za liniq innych jednostek. 
Dlatego zawsze warto niszczyc 
wrogie dziala - atak b^dzie sku- 
teczniejszy, a straty mniejsze. 

Piechota lepiej walczy w ob- 
szarze zabudowanym oraz w 
lasach, natomiast oddzialy 
pancerne - w terenie otwar- 
tym. 

Zta pogoda sprzyja stronie 
broniqcej si^, ogranicza bo- 
wiem pr^dkosc przemarszöw 
oraz uniemozliwia dzialanie 
lotnictwa. Przy nie sprzyjajq- 
cych warunkach meteorolo- 
gicznych lepiej dac oddziatom 
wypoczqc i zajqc si^ uzupelnia- 
niem stanu osobowego i zao- 
patrzenia. 

Noc röwniez nie nadaje si^ 
do walki (wyjqtek - japonskie 
oddzialy z parametrem Ban- 
zai) . Lepiej nie lqdowac w noey 
na lotniskowcach! 

Podczas bitew morskich po- 
winnismy za naszymi samolo- 
tami (zasi^g!) przesuwaclotni- 
skowce - ostroznie, mozna si? 
natknqc na okr^ty wroga. Cie- 
kawostkq jest fakt, ze w Pacific 
General komputer (po likwi- 
daeji mysliwcöw) uzywa bom- 
bowcöw w roli balonöw zapo- 
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rowych (stara s\q zablokowac 
samolotami dost^p do swoich 
okr^töw, szczegölnie lotni- 
skowcöw). Cöz za wspanialy 
realizm! 

Autorzy opracowali dla flo- 
ty wojennej nowy system „cio- 
söw krytycznych" - statki rea- 
gujq na trafienia zmniej- 
szonq pr^dkosciq, uszkodze- 
niami wyposazenia i uzbroje- 
nia. W pojedynczym ataku 
mozna zatopic nawet pot^zny 
pancernik. jest to bardzo cie- 
kawe i sensowne rozwiqzanie, 
szczegölnie w wypadku ataku 
okr^töwpodwodnych... Czasa- 
mi jednak dochodzi do czystej 





paranoi - raz zatopitem „swie- 
zutki" wrogi lotniskowiec (co 
prawda, niezbyt duzy), ataku- 
jqcgo... mysliwcem! 



Zawsze nalezy przeprowa- 
dzic zwiad - na morzu i w po- 
wietrzu. Gdy zlikwidujemy lot- 
nictwo wroga, dobrze jest uzyc 
do tego samolotöw. 

Warto wykorzystac fakt, ze 
zdobycie wszystkich punktöw 
kluczowych jest röwnoznaczne 
z natychmiastowq wygranq. 
Nie trzeba niszczyc wszystkich 
oddziatöw wroga, wystarczy 
stworzyc wytom w jego linii i 
posuwac jednostki w kierunku 
celöw. Cz^sc oddziatöw trzeba 
zostawic do oslony tytöw i blo- 
kowania wrogich odwodöw... 
Dobrym przykladem jest tu 
Iwo Jima - nalezy wykorzystac 
teren do obrony i ataku. Pozy- 
cja za rzekqznacznie poprawia 
mozliwosci defensywne jedno- 
stki, ale podczas przeprawy 
oddzial narazony jest na atak. 



Mozna szybko przemie- 
szczac znaczne sily. W „szpicy" 
powinny jechac jednostki pan- 
cerne, a za ich ostonq spokoj- 
nie moze si^ poruszac piechota 
wci^zaröwkach. 

Sztuczna Inteligencja 

zostala troch^ poprawiona. 
Niestety, nowa formula two- 
rzenia scenariuszy nie pozwala 
komputerowi „zabiysnqc". W 
poprzednich odcinkach serii 
(przynajmniej tych z II wojny) 
slabosckomputera przyslania- 
ly doskonale zrealizowane sce- 
nariusze... 

Czasami komputer atakuje 
bombowce ochraniane przez 
mysliwce - doskonale zdaje eg- 
zamin dluga linia bombow- 
cöw, a za niq druga (röwnie 




dluga) mysliwcöw. Jezeli wrög 
zaatakuje podobne zgrupowa- 
nia, to uszkodzi zaledwie kilka 
naszych samolotöw, a jego my- 
sliwce poniosqpowazne straty 
i... bitwa jest wygrana! Podob- 
nie jest w wypadku oddzialöw 
chronionych przez artyleri^. 

SI nie walczy o zdobycie 
przewagi powietrznej ! Kon- 
centruje si$ na atakach na jed- 
nostki lqdowe, co moze przy- 
niesc chwilowe sukcesy, ale na 
dhizszqmet^ jest nieoplacalne. 

Komputer powoli reaguje na 
zagrozenie. Niekiedy trzyma w 
odwodzie znaczne sily, nie uzy- 
wajqc ich do ataku. Pozwala to 
nam uzupetnic poniesione stra- 
ty, szczegölnie w pierwszych fa- 
zach walki, gdy Iqdujqce od- 
dziaJy muszq walczyd z umoc- 
nionym przeciwnikiem. 

Mozna sobie poszukac bar- 
dziej wymagajqcego przeciw- 
nika. W Pacific General da si^ 
grac w sieci, przez Internet 
(takze e-mail), modern lub na 
jednym komputerze. Autorzy 
gry stworzyli nawet 5 specjal- 
nych scenariuszy, dajqcych 
graczom röwne szanse. 

Jacek Ilczuk 
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Przykladowe ceny gier: 



- SEGA SATURN 

- NINTENDO 64 



- SPR7EDAZ WYSYLKOWA 
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- 209 zt 
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-209 z» 
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-209 z» 
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-189 z» 


- 178 z» 


MORTAL KOMBAT TRILOGY 


- 209 z» 
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- 209 zl 
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-189 z» 
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rzy nowego UFO zapewniali, ze b^- 
dzie to co£ zupefnie wyj^tkowego. 
Gracz przezyje przygody, o jakich 
mögf tylko marzyc, wczuje si? w 
akcje jak nigdy dotad... Gdy tylko 
gra ukazata si^ na rynku, zdobylem 
J3, uruchomifem i... znowu przezy- 
tem zawöd. 
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WynaJLazkLtoTwdj klucz_dö^ukcesu. 

Naukowcövv nie kupujc sie juz na sztuki, lecz wynajmuje. 




tala si? kolejna wojno, o > 
COM po czterdzicstu latach 
w ll do lask. W roku 2041 

jego agentom udalo si^ namk 
rzyc glownq lortec? Obcych, 
zatopione miasto T'leth i znl 
szczyc je [zrown« z wodq? 

Alx]. 

Na Ziemi po raz kolejny 

anowal spoköj, alc - jak si 
okazalo nie na diu Gdy 
ludzie zacz?li odbudüwywac 

üszezone w wyniku wojny 
domostwa orazpowoli kolon 
zowali pobliskq przestrzeri ka- 
smicznq, Obcy uderzyii po raz 
trzeci. W latach 80. dwudzie- 
stego pi szego stul ci po 
raz pierwsz\ nad powicrzch- 
niq naszej planety pojawity s< 
brnmy mi?dzywymiarowe. Ko 

tzystajqc z nich, Obcy u \\ 
przeprowadzac coraz cz?sts; 

ataki. 2o!nierze X-COM-u po 

raz trz musieli wziqc si? do 
roboty... 



g'y 



Kilkci slow na temut sytu 
aeji, w jakiej znajduje si? | 
Ziemia podezas trzeutyo 
najazdu kosmitöw. 

Zanieczyszczcnia atmosfi 

i skutek poprzedniej wo 

ny spowodowaly nieodwr« 

ralne zmiany w klimaae. Je- 
dynym ) viqzaniem okazai 
si? stworzenie wielkich, s» 
mowystarczalnyt h odizolo- 
wanych od reszty srodowisko 
metropolii. Skupieni na ma- 
lych obszarach ludzie popudli 
w dekadencj?, apati? i deeje- 
neraej?. Mamy wi< lo czy- 
nienia z arno -dmianq 
science-iiclion (w je) czystej 

formie) . 

Akcja Apocal >czy si? 

wlasnie w |ednym ze wsp> 
mnianych miast-molochöw. 



w Mega Prjmus. B« et 
X-COMu wspomagany jest 

ieprzezpryv\ iekorp< 
raeje, < [akkiedy przez 

Organizaq? Narodow Zjedno- 
czonych. 

Picrwszy witlok 

Gdy uruchomisz nowqgr?, u 
rzysz ti irowy obre; 

n i Mega-Primus. Powi 
nien byc wycentrowany na je- 
dync] b jakq posiadasz. 

Poni» z sporo i zasu sp?dzisz 
wpatru). i?wtenekran,opi- 
sz? go w skröcie. 

Widok miasta mozesz prze- 
suwac za pomoeq ki 
Wprawdzie nk baezysz wie- 
le, wpatrujqc si? w budynki, 
ale czasami warto sprawdzi 
dokqdjedzie (leci) u nny 

pojazd ora; jakiej korpora- 

cji nalezy Klikni?äe no taki 

ruchomym cell owoduje 

uulomatyczne przesuni?t 
mapy za nim. Klikni?cie na bu- 
dynku spowoduje wy- 
.>i*2 swietlenie tabliczki in 

jJk* formuj* |, do kogo on 




n< ty, do czego je 

oraz y Twoi agen< i w nim 

p lywajq (j< li > 

przebywajq).Nan 

czone sq röv miejsca, w 

ktörych pojawity si? brnmy 
/wymiarowe. 
Poj <ku miasta znaj 

dujesi? panel z ik< mi s 
jqcymi. Klav po praw 

ss q do wyswietlania 




büy neu B 
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dwi miarowej mapy p wykre- 
y uru« FOpt 

?pdopanelu 

opeji. Bezp podi 

miarowym obrazem M I 

mus pozioma I 

stwa z8 ikonami, Izw. Central 
Inl n Panel- 

Bases rab v i spis 

posiadanych p] Ciebie 
Klil na im 

obi . mi szybko prz« 

nosic kamer? n» [dui >ud) 
nek. Dwa kla u 

ü iluzq odpowiednio d 

wy: Jania panelu dam 

azy (umozliwia zakupy i ro. 

w?) oraz do zakupu n< 

wejb 



Vehicles Tab - pokazuje 
spis posiadanych pr; Twojq 

ganü w, ich 

ktualnq po; ^ 

az informaej? o ewentual 
nych pasazerach. Vi k\c 
suwaka po praw j 
masz mozliv okresl * 

stopnia agresy\ danego 

pojazdu (czy raezej jego kie- 
/). Ba e 

stki m< v\ zie 

wi?ksze szans^ chwyce- 

nie Obcych, ale moze si» 

larzyc, ze zestrzelq cot! m 
niewinny pojazd, co Sciqgnie 
na Ciebie ( »rporaeji, do 

ktörej nalezal. Nie musz?ch> 
ba dodawad, ze to 

niekorzystm q stanie Twoji 

gokonta. 

Za pomoeq drugiego suwa- 
ka i iwia.s kos a jf 
kiej p zd ma latac nad 

us (jezeli moze, 
ocz^ 2 najdujqce si? 

obi iköwkl z- 

llwiajqodpow 

pojazd |0 budynku 

na mapie, do danego punk! 
na ma , do baz.) 
dost?pu d >anelu Equi| e- 
hicle (zmiana n \z 

u dost tiel 

hieb ki \ 

mu mozesz zc ntowa< 
^ prze |q Iwoje poj< 

koneu wi e zr 
d va kla wisze stuzqce f lo 

ataku na wybranq h dnostk? 
o udyiv 

Agents Tab | okazuje s 
ntöw, umozliwia t v 

wanie im rozkazöw. \ 
klav, io prawej stronie slu 

m do wy inla agentöw do 
wybranogo budynku, wycoi 
wani-i ich do bazy, zmiany 
wyposazenia i ustawicmia tre- 
ningu. 
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Biochemistry Tab, Engine- 
ring Tab i Quantum Physics 

Tab lu/.qdo kontrolowania 
post^pöwTwok h nnukowcöw. 

Wynalazki w Apoculypse 
podzielone sq na ( i/y ww. dzie 
dziny. Nie ma to wplywu 
przebieg rozgrywki (kolejn 
rzecz, ktör« ma za zadani 
sprawiat wrazenie, ze w Ap< 
calypse wiele si$ zmienifo w 

stosunku do cz^sci poprze 
dnich). 

Hostile Vehicles Tab wy- 
vietla spis na mierzonych 
rogich pojazdöw. Dzirjki b 
opcji mozesz je Sledzic oraz 
.valtzud 



Ä*«»SrKMi 




Organisations Tab - po- 
kazuje spis korporacji dzia- 
tajqcych w Mega- Primus. 
Tutaj mozesz zorientowt 
k one sq do Ciebie n< 
lawione (istnieje5-stopni( 
wa Skala, od allied do hosti 
le) oraz ewentualnie pod< 
rowac im maly prezencik w 
celu zyskania sobie sympa- 
tii. To ostatnia mozliwosc 
totna glöwnie wted) 
ledy stracisz poparcie do- 
stawcöwbroni (Marsec, Me- 
gapol) na diuzszq met? 
brak dostaw moze oka- 

i) 
W ie po prawej sti ie 
el najdziesz klawisze sti 

rujqce uplywem czasu w grze - 
nba nikomu nie rnusz^ tfu- 
macz i jakichuzywad 



Rozbudowa bazy 

odbywa sie z grubsza na tych 
samych zasadach, CO w cz$- 
sciach 1 i 2, z tq mafq röznicq, 
ze nie we wszyslkich miejscach 
mozna stawiac pomieszczenia. 
Regula jest prosta: pfacisz, cze- 
kusz, dostajesz. Wsröd 
segmentöw, ktöre b^- 
dziesz mag} budowa« 
znajdziesz sporo znaj( 
mych, np. pokoje mie- 
szkalne, magazyny czy hunga- 
ry. Niestety, b^dziesz musial 
wybudowac trzy oddzielno la- 
boratoria dla trzech dziedzin 
nauki. Podobnie jak w poprze- 
dnich cz^sciach gry, w mian? 
uptywu czasu zdob^dziesz 
umiej^tnosc budowania bar- 
dziej zaawansowanych pomie- 
szczen o nowych zastosowa- 
niach. 

Dobrze prosperujqca baza, 
opröcz odpowiednich pomie- 
szczeä, musi zawieracstosow- 
ne zaopatrzenie. Aktualna 
oferta rynkowa zulezy od kil 
ku czynnikow, mi^dzy innymi 
od Twoich stosunköw z do- 
stawcami. Najdrozszy i naj- 
lepszy sprz^t nie zawsze jest 
dost^pny. To cos nowego - ani 
w Enemy Unknown, ani w 
Terror from the Deep nigdy 
nie bylo problemu z zakupem 
ekwipunku. Nowosciq jest tez 
fakt, ze naukowcöw juz nie 
kupuje sie na sztuki (jak w EU 
i TftD), lecz wynajmuje (czy 
by zwiqzki zawodowe proU 
stowaty?) . 




Wynalazki 

to Twöj klucz do suk ;-u. Na 
poczqtku masz racze) marne 
szanse w starciu z lepiej uzbi 
jonymi ufoludkami. W miar^ 
postQpu w grze zdob^dziesz 
nowe technologie, ktöre umoz- 
liwiq Ci szybsze i bezbolesne 
pozbywanie si^ intruzöw. 

Poniewaz badania nauki 
we zostaty podzielone na trzy 
grupy, to praktycznie w danym 
momencie röwnolegle to 
czq si$ prace nad co naj- 
mniej trzema projektami 
(chyba ze z jakichs powo- 
döw cz^c z nich zostala przc 
rwana) . Takie rozwiqzanie po- 
zwaia na szybszy rozwöj tech- 
nologiczny - badanie wa 

ufolwdkowego nie blokujc Ci 
juz na dhicjie dni prac nad uko- 
chanq broniq, tak jak w EU czy 
TftD. Zmienit si^ tez System 
okreSlania, w jakim tempi 
projekl zosianie dokori 
czony. Poniewaz w Ap< 
calypse naukowcöw si^ 
wynajmuje, niesqju^oni 
bezimienni. Opröcz imie- 
nia i nazwiska kazdy z nich 
ma charakterystycznq liczbt 
ktöra okresla jego umiej^tno- 
sei (przewaznie ok. 80). Gdy 
zarzqdzasz rozpocz^cie prac 
nad projrktcm, przydzielasz 
do niego naukowcöw, a suma 
ich zdolnosci decyduje o cza- 
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jakim wynalazek zosta- 

nieukoiiczony. 

Walka 

Dochodz^ do tej sei Apoca- 
lypse, nad ktörq sp^dzisz na 
wi^cej czasu, czyli do walk z 
Obcymi. Chyba najwi^kszq 
liczb^ zmian w stosunku do po- 
przednich cz^sci gry zauwaza 
si^ wlasnie podezas walki, 
Przede wszystkim, Apocalypse 
daje mozliwosc rozgrywania 
bitew w czasie rzeczywistym. 
zeli znudzita Ci^ walka z 
podzialem na tury, mozesz 
sk ic z tej nowej opcji. 

Ca\ost przypomina wtedy bar- 



dziej zr^cznosciöwk^ niz gr? 
taktycznq. Pozostajq oczyw 
scie wszystkie funkt je, na prz\ 
kiad mozliwosc przykl^kni^cia 
czy cloktadniejszego v. ^lo- 
wania, nie w wirze w< po 
prostu nie ma na to < 

Moim skromnyi inien 
duzo atrakcyjniejsza w dal- 
szym ciqgu jest gra z podzia- 
lem na tury. Gdy nie masz c 
su na spokojne zastanowienie 
si^ nad kolejnym uchaml 
walka wyglqc rzewaznie tak 
- Twoi agenci biegajq pojedyn 
czo i strzelajq do w^ 
h kie< > si^ rusza. Cz^sto 
^f nie zda zar» ow< 
na zagrozenie czegöl- 
nie gdy kilku Twoicli 
agentöwstoi blisko siebie i mu- 
sisz jednoczesnie wszystkich 
ydobyd z opresji. T- wie; 




y* 



tryb real time tylko z pozoru 
uatrak nia gr^. Poniewaz 
wi^kszosd walk r ilem w 

systemie klasycznym, dalszy 

iqg tekstu odnosi s 
do tej opcji. 

Zaczn^ od tego, co si^ zmie- 
nito w stosunku do cz^sci po- 
przednich. Uznanie nalezy si^ 

utorom za laskawe za\i\ 
nie (po dwöch lata* ze do- 

rze by bylo, gdyby komputr 
zapami^tywaf uzbrojenie, ja- 
kie Ty przydzielasz swoim 
agentom. rizypomn^, ze z< 
röwno w EU, jak i w TftD przed 
kazdqwalkqza kazdym razem 
od nowa trzeba b rozdzielo 
ekwipunek, przedtem zabiera- 
jqc agentom to, co autonK 
tycznie przyd il Im kompu 
ter. Rozwiqzanie to doprowa* 
dzalo graezy do szalu. Inteli- 
gencja jednak calkiem v <ro- 
dzie amerykanskim nie um 
la! W trzeciej cz^sci nareszeie 
uzbn üe, kiedy zaezynamy 
nowq misj^ f przydzielane jest 
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tak, jak bylo ustawione w misji 
poprzedniej. Brawo. 

Kolejnq zmianq jest mozli 
wos£ podzielenia oddziahi na 
kilka mniejszych pododdzia 
low. Umozliwia to lepszqorgc- 
nizacj^ oraz planowanie akcji 
Pozwala tez na szybsze poru- 
szanie si$ w terenie. Opröc 



navoi wo wniwn 




rzykl^kni^cia, ktöre wyst^po- 
walo w poprzednich czcjsciach, 
w Apocalypse agenci mogq 

kl i§ na ziemi Podnosi to 
celnc ich strzaiöw, a przy 
okazji utrudnia Obcym tra- 
fienie. 

Podobnie jak w wypadku 
pojazdöw, tak i pod^ s wall 
masz mozliwosc ustawicni 
stopnia agresywn* i swoich 
ludzi. W trybie Safe b^dq si? 
starac za wszelkq cenc? unika 
ryzyka. W trybie Cautious 
mogq skoi zystad z ukrycia, lecz 
b^dq röwniez usitowali dopa.^ 



wroga. Wreszcie, wlqczajqc 
tryb Agressive zmuszasz swi 
ich agentöw do agresywnej 
walki z ufokami, bez oglqda 
niasi$na strat) ne. Ponie- 
waz agenci, szczegölnie ci z di 
zym do&wfadczeniei sq nie- 

zwykle cenni, raczej odr< m 
korzystanie z ostatniej opcji - 
fatwo moze si? to skoric ich 
mierciq jezeli juz mow< 




Wnioski 



Nie möge z czystym sumie- 
nlem polecictej gry. Prawdo- 
podobnie znajdzie ona wielu 
amatoröw, ktörzy nie zgodz^ 
siq z moj3 argumentacj^ i 
uznaj^ Apocalypse za pro- 
dukcjQ porz^dn^. Cöz, ich 
prawo. Jednak lojalnie uprze- 
dzam; nie nastawiajcie si$ na 
coswspanialego. 






m nicvvinny pojazü i sciagn^ 




zranieniach i snn warto 

wspomniec o jednej wazncj 
sprawic: poniewaz wszystkie 
walki toczq si? w Mega-Pri 
mus, ranny agent moze wyc< 
fac si? i opt c miejsce akcji. 
Wystarczy, gdy wyj< 

lanszy w miejscu, w ktörym 
Twöj oddzial wszedi, lub w d< 
wolnym innym miejscu ozna- 
czonym strzalkami. 

Poza tym walki w zasadzie 
nie rözniq si$ wiele od tych 
znanych z EU iTftD. Sqje< k 
znacznie dluzsze ze wzgl^du 
na ro glosc plansz (niektöre 
majq po siedem poziomöw). 
Na dluzszq met<* to, niestety, 
troch^ nuzy. Cz$sto ma sl§ 
ochot^ wtqczyc automatyczne 
rozgrywanie walki - gdyby tyl 
ko taka opcja istniota. 

Oprawa i pozostalc 
vvady 

Jednqz wi^kszych wad Apoa 
lypse |est qrafika. Chocii 
konana w wysokiej rozdzie] 
czosci, prezcntuje si<? raczej zi 
nujq« Widok miasta 
wprawdzie jeszcze ujdzie 
(chociaz kolory sq lan 
drynkowe i gryzqce, d 
cafosc przypomina Sim- 
City 2000 sprzed lat trzech 
lecz w trakcie walki nie da s 1 
wytrzymac. Nie wiem, w jakiej 

konwencji zamysle arty- 

stycznym grafik« >stata wy- 
konana, tak czy inaczej nie 
udala si<?. 

Pojazdy przypominajq zmu 
towane wehikuly z filmu „Dick 
Tracy", o ufoludkach w ogöle 
szkoda in- wyglqdajqjak 

rysunki zeszkolnej czytctnki o 
Kubusiu Puchatku. Wzbudzajq 
usmiech politowania zamiast 
strachu. Bau i/o skutecznie za- 
bijci to klimat w grze - a to wla- 
snie specyficzny klimat byl 
czynnikiem, dzi^ki ktöremu 
pierwsze UFO < ign^to takie 
sukcesy. Postacie sq kostrop< 
te, kolory zle dobrane i krzykl 
we. Jodnym slowem - trag* 
diu. 

Na dodatek nie chodzi tu 
tylko o zmysl estetyczny - bar- 
Izo cz$sto grafika jest po pr< 
stu n zytelna. Gdy pewnego 
razu moi agenci toczyli walk^ 
na zewn^ti znej klatce schodo- 
wej, po kilku wybuchach nie 
bylo tarn nie kompletnie wi- 
dat. Ani kto gdzie stoi, ani kto 
jest kirn, ani tym bardziej, 
gdzie padajq granaty. Jeden 

lki batagan. Dopiero, gdy 
po ktöryn wie zgranatni 
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ka cala klatka zwali 
j mi^ f zobaezyien kirn tak 
iwd<? walczylem (uda)o 
m ilu swoich 

rozstr/elaiem, biorqc ich za 
przybyszy z Matplanety) . Gdy- 
by chociaz teren mozna bylo 
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ob tak jak w Dungeo; 

eper... Ale gc m! Slo- 

wem, walki w Apocaly- 
pse potrafiq porzqdnie 
olowac. Fakt ten ma 
ogromny wpl oce- 

n ? 9 r Yf 9^y2 80% czasu 
sp^dza si? wlasnie w walce. 




Dosyc! 

rq jestem ba o rozezarow- 
ny izeli MicroProse zamierza 
dalej post^powac w taki spo- 

ib, to UFO 4 chyba w ogöle 
nie wezm^do rqk. Wielka szko- 

a, ze trzecia cz^sc wypadla 
tak skibo - to rzuca cien na 
calqsen^. 

Frogger 
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Firma wysytkowa 



ul. Pasaz Ursynowski 9 
02-784 Warszawa 

tel. 0-602 614 664 

e-mail: mercury7@polbox.com 

Zamöwienia realizujemy w cia^u 5 dn 

Oto fragment naszej oferty: 



Gry n« PC (CD) 



Ac i-Ps Delektyw 

Adidas Power Soccer 

* & Obelix 

Beasts & Bumpkin's 

Big Red Rac : g 
Broken Sword 2 

Capital isrn Pluv 



rmageddoi 

City Of Lost Children 
Clash 

Conquest Eanh 

Constructor 

Cn if Angels 

Dark Colony 

Oarkllght Cont ci I 39 

Discworld 2 -99 

Dominion 

Dungror Keeper 

Ecsiatica 



ERtrene Assault 
F/A lfl Hnrnpt 3 

FIFA '98: Road to The World Cup 

GunsVGurter^ 
lgnition 

i \ ■ . !■ 145 

International Rally Championship 145 

Jedl Knicjhb tr 

KKND XtfPinf » 

Last Rites -95 

Little Big Adventure 2 
Longbow GolO 

MDK (pl) j 

NBA Live 98 - 

Need fof Speed 2 SE - 
NHL '98 
Outlaws 



149 

189 

Oulpost 2: Divided Oestiny » 

Pro P -neshock! 135 

Reiurt to Krondor Tear of the Gods « 

RiSfc 149 

Riven -• 

Screamer Rally- 

Speedster 

Starcr, 






Time Wamors 
Tomb Raider 
Tomb Raider 2 
Touche (p ,x 

■ 
Warlords III 
Worms 2 
WERSAL1685 



110 
139 
149 



145 



r -I Atlas Polski 



Entyklopedia Mull alna PWN - 

Fncyklopedia seksu 

yklopedia sportu 

yklopedia Wsz: ata DK I| 

Encyklopedia Zw erz^t SsaV 
Euro Plu eulscti Level 1 

Euro Plus i Pro*' al Pacl' 

Leksykan polskich 1 ilmöw fabulamyeh 
Slownik Jezyka Polsk-ego PWN ■ 
Stownik Collinsa ang pol pol/ang 



< Gry nn SONY PlnySUition S 



Konsola S0NV PlayStat 
Akcesoria do konsoli (duzv wybör) 
Adidas Power Soccer 97 Internat. 

Air Combat- 



Ahen Trilogy 

Area 51 



Battle Areiia Tosi-nnden 
Battle Arena Toshinden 3 
Crash Bandicoo 1 
Duke Nukem3D 
FIFA 97 
Formula 1 '97 
He»"i 

f'pendence Day 
Jurassic Park 2: The Lost World 

l 0*1 '• 

Maximum Force 



-219 

tr 

199 
229 

209 
-■209 

209 

109 



.-■MechWarror ; 
3Needfor Speed II 
Wm Overboa 



-d 



Por%cl»e Cha Menge 

Paliy 



Real Bout (Fatal Fury) 

Riot 

Senile 

Speed- 
Syndicat Wan- 
Tekken- 
Tekken 2 



159 

?09 
219 
209 

i I : 

209 

199 
?09 
■29 

109 
229 
229 



Tenka Lifeforce 

INBA'97- »19 

Transport Tycoon 219 

Rally-- /29 

Warcraft 2 1 

Wing Commander IV - * 09 

Prosimy zadzwontC lub napisat do nas, 
by otrzymat pefny bezpfatny katalog 

Pnyjmujeniy 2amöv usefoniunie « listownie. 

Pr/nyfta n'atna orxy odbtor» plus kosrty prmv 1 

Wszystkie ceny z podatkiem VAT. 




688(1) 

unter/Killer 




We wszystkich marynarkach swiata 

ludzi plywaj^cych na okretach podwodnych 

uvvaza S19 za odr^bny gatunek, ale na sonarzystöw 

nawet oni patrza jak na 

dziwakö IV. Tom Clancy 



Postanowilem sobie, ze nie 
napisz^ ani slowa, dopöki nie 
uda mi si§ zatopic Kuznieco- 
wa - i wlasnie poszedl na 
dno. A razem z nim dwie Sla- 
wy i jedna Akuia. Moral z 
tego taki, ze jak si£ czlowiek 
odpowiednio zaprze, to mu 
si$ uda. Ale, ale, nikt nie wie, 
o czym to ja... 



do tematu. Tu od razu jedna 
uwaga: w kwestii okr^töw 
podwodnych jestem hardco- 
rowcem i uwazam, ze symula- 
tor powinien byc tak bliski rze- 
czywistosci, jak to tylko mozli- 
we. Oczywiscie, z pewnym 
uklonem w stron^ grywalno- 
sci, ale ukion nie powinien 
polegac na wmontowywaniu 




Mitosnicy symulaq'i podwod- 
nych, zwlaszcza tych wspölcze- 
snych, nie sq specjalnie roz- 
pieszczani. Symulatory poja- 
wiajq si$ rzadko i sq na ogöl 
lekko „niedorobione". Na 
szcz^scie, bez zadnego proble- 
mu mozna zazwyczaj wykryc, 
co jest skopane i co TRZEBA 
poprawic, zeby dato si$ w to 
grad. Troch^ moze przesa- 
dzam, ale nieduzo. 

688(1) Hunter/Killer nie 
wylamuje si$ z tej tradycji, 
choc jest - moim zdaniem - 
wyraznie lepszy od wszystkich 
poprzednich prob podejscia 




w program bujd na resorach, 
a na pewnych uproszcze- 
niach, zgodnych jednak z rze- 
czywistosciq i prawami fizyki. 
Znalezienie zlotego srodka 
moze byc trudne, ale tym ra- 
zem chyba si^ udalo. W koricu 
EA ma juz jakies doswiadcze- 
nie w dziedzinie symulato- 
röw, a i Jane 's (czyli Joaska) 
od paru lat pröbuje swoich sil 
z nie najgorszymi efektami. 

W grze dowodzimy dowol- 
nym okr^tem klasy 688. Te 
plywajqce po morzach troch$ 
si$ mi^dzy sobq rözniq - w 
grze wszystkie sq identyczne, 
wi^c wybör okr^tu jest nie nie 
znaczqcym ozdobnikiem. 

Dowodzenie polega na 
przetwarzaniu informaeji po- 
chodzqcych z czujniköw, w ja- 
kie wyposazony jest okr^t, na 
decyzje o kursie, szybkosci, 
gt^bokosci i ewentualnym 
strzelaniu tym czy owym. 
Oczywiscie, wszystko podpo- 
rzqdkowane jest jakiemus ce- 
lowi, ot choeby - zatopieniu 



Kuzniecowa. Poniewazinstruk- 
C J? do gry napisal (i przetlu- 
maezyt) juz ktos inny, nie 
b^d? wyjasnia<f zasad kiero- 
wania okr^tem, za to zajm? 
si^ informaejami, jakie do 
nas - za posrednietwem czuj- 
niköw - docierajq. To jest 
chyba najciekawszy kawalek 
gry, a zarazem ciekawe pro- 
blemy fizyki. 

Wyci^g z podr^cznika 

Podstawowymi czujnikami sq 
oczywiscie hydrofony - 688 
wyposazony jest w trzy zesta- 
wy. 

Pierwszy - to sferyczny hy- 
drofon dziobowy, nadaje si$ 
do odbierania wysokich cz$- 
stotliwosci (w praktyce nie 
takich znöw wysokich - rap- 
tem 2 kHz) i pozwala na bar-' 
dzo precyzyjne okreslanie 
kierunku. Drugi - hydrofon 
kadtubowy, o najmniej cieka- 
wej charakterystyce, najle- 
piej dziala dla cz^stotliwosci 
posrednich i ma kiepskqzdol- 
nosc rozdzielczq. Trzeci - hy- 
drofon holowany, ktöry po 
pierwsze, wymaga przed uzy- 
ciem rozwini^cia, po drugie, 
dziata dobrze dla cz^stotliwo- 
sci niskich, i po trzecie wre- 
szeie, zawsze daje dwa sygna- 
ty kierunkowe, w dodatku 
w^drujqce w przedziwnych 



kierunkach przy zmianach 
kursu naszego okr^tu. 

To dziwne zachowanie hy- 
drofonöw holowanych mozna 
wyttumaczyd wiasnie dzi^ki 
znajomosci praw fizyki. Zeby 
hydrofony dzialaly prawidlo- 
wo, wszystkie muszq byd usta- 
wione w linii prostej, wi^c po 
zmianie kierunku zawsze dzie- 
jq si^ przez jakis czas dziwne 
rzeezy. Röwnoczesnie kierunek 
zrödta sygnatu oceniany jest 
na podstawie röznic w czasie, 
w jakim dzwi^k dociera do po- 
szczegölnych hydrofonöw (od- 
legfych od siebie o kilkaset me- 
tröw) - kiedy zna si$ te röznice 
w czasie, ocena kierunku wy- 
maga kilku prostych rachun- 




köw. Tyle ze wszystkie punkty 
spelniajqce odpowiednie röw- 
nania lezq na powierzchni 
stozka, ktörego osiq jest linia 
hydrofonöw... Zaklada si^ 
wi^c dodatkowo, ze morze jest 
ptaskie, wi^c sygnaly mogq 
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pochodzic tylko z punktöw 
przeci^cia stozka z powierzch- 
niq morza - i w ten wlasnie 
sposöb wyznaczane sq te dwa 
kierunki, okreslane przez hy- 
drofon holowany. Trzeba je- 
szcze uwzgl^dnic wlasciwosci 
dzwi^ku i srodowiska (czyli 
wody), w ktörym dzwi^k si^ 
rozchodzi - odbicia od termo- 
klin i zakrzywianie trajektorii 
na duzych gt^bokosciach. Nie 
potrafi^ do korica ocenic, jak 
bliski rzeczywistosci jest model 



od tego mamy zalogantöw 
(szkoda tylko, ze chwilami nie 
najsprawniejszych) . 

Aby möc dowodzic okr§- 
tem, trzeba dobrze rozumiec 
sens zachodzqcych dokota 
zjawisk i poprawnie interpre- 
towac posiadane dane - 
chwilami gra wymaga solid- 
nego gtöwkowania. Nie jest 
to wi^c zabawa latwa i dla 
wszystkich. 

Okr^t, ktörym plywamy, 
nigdy nie psuje si$ bez powo- 
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rozchodzenia si$ dzwi^ku w 
wodzie zastosowany w 688(1) 
HK, ale na mnie zrobil wraze- 
nie. 

Tego typu rozwazari moz- 
na snuc znacznie wi^cej, jako 
ze od poprawnej analizy sy- 
gnalöw docierajqcych do hy- 
drofonöw zalezy nie tylko 
okreslenie kierunku celu i od- 
leglosci, w jakiej si? znajduje, 
ale takze jego identyfikacja. 
Odlegtosc obliczana jest przy 
stole TMA (Target Motion 
Analysis) na podstawie na- 
miaröw celu. W najprostszym 
wypadku sprowadza si^ to do 
znalezienia wierzchofka tröj- 
kqta, ktörego podstawq jest 
odcinek przeplyni^ty przez 
nasz okr^t, a kqty przy podsta- 
wie okreslone sq dzi^ki na- 
miarom celu. Tyle ze cel nie 
stoi, a ptynie i manewruje, a 
dokonywane namiary tez sq 
obarczone pewnymi bt^dami. 
Rozwiqzywanie czegos takie- 
go moze byc koszmarem noc- 
nym maturzysty. Na szcz^scie, 



du, choc moze si£ zdarzyc, ze 
zostanie trafiony torpedq 
przeciwnika, albo ze zepsuje- 
my go sami, na przyklad za- 
plqtujqc holowany hydrofon 
w srub$ czy wysuwajqc ktörys 
maszt przy zbyt duzej pr^dko- 
sci. Mozna röwniez efektow- 
nie wjechac w dno, co zazwy- 
czaj kohczy si$ zle. 

Regulamin vvalki 

Teraz, kiedy wiadomo juz, 
dlaczego jest to gra dla wy- 
branych, zacznijmy dowo- 
dzic. 

Tak sie jakos sklada, ze w 
wi^kszosci misji mamy jeden, 
ten sam problem - jestesmy w 
gorszej sytuacji. Albo dlatego, 
ze jestesmy sami, a ich pi^ciu, 
albo musimy poczekad, az oni 
zacznq strzelac (a wtedy cz$- 
sto jest juz za pözno na co- 
kolwiek), albo dlatego, ze 
wprawdzie moglibysmy zato- 
pic wszystkich, ale lepiej tylko 
tego jednego. Naprawd^ nie 



Pierws ze rejsy s^ nudne: 

naj pierw prze z kilka godziji 

nie si g nie dzie je, 

a po kilkunastu sekun dach akgji 

zaezynae n owy rej s» 



jest latwo. Naszym jedynym 
pomoenikiem, wiernq tajnq 
broniq b^dzie... klawisz pau- 
zy. Kiedy cos zaezyna si^ 
dziac, robi si$ nerwowo i gorq- 
co, natychmiast go naciskamy 
i zaezynamy spokojnie anali- 
zowac sytuaej^. 

W czasie pauzy mozemy, po 
pierwsze, spröbowac rozpo- 
znac otaczajqce nas cele (uzy- 
wajqc do tego hydrofonöw). 
Po drugie, mozemy uznac, ze 
ktöres z nich warto zatopic i 
wyslac w ich kierunku rakiet^ 
lub torpedq. Oczywiscie, w cza- 
sie pauzy rakieta nie leci, a tor- 
peda nie plynie, ale zawsze 
troch^ czasu si^ zaoszcz^dzi. Po 
trzecie wreszeie, mozemy usta- 
lic nowy kurs, nowqgl^bokosc 
i nowqpr^dkosc, opuscic pery- 
skop i maszty, a potem spokoj- 
nie wytqczyc pauz^ i obserwo- 
wac rozwöj wydarzeri. 

Ten sposöb post^powania 

- choc moze malo honorowy 

- jest niemal konieczny, gdy 
trzeba samemu wykonac kil- 
kanascie czynnosci, zamiast 
wydac trzy niezbyt skompli- 
kowane rozkazy. W dodatku 
zazwyczaj robi si^ gorqco w 





ciqgu kilku sekund, kiedy gra 
jest osmiokrotnie przyspie- 
szona. Wtedy bez pauzy ani 
rusz. A skoro juz o przyspie- 
szeniu mowa - polowanie na 
Kuzniecowa zaj^lo mi dwa- 
dziescia cztery godziny czasu 
gry; nawet z osmiokrotnym 
przyspieszeniem oznacza to 
co najmniej trzy godziny. 

Nieste ty, w wi^kszosci wy- 
padköw nie da si^ zakohczyc 
misji sukeesem post^pujqc tak, 
jakby si^ nie wiedzialo zupel- 
nie nie na temat rozmieszcze- 
nia przeciwnika. Wszystkie 
podejscia do Kuzniecowa kon- 
czyty si$ niepowodzeniem, do- 
pöki nie spröbowalerri naj- 
pierw uciec w bok, a potem 
zajsd go od tytu. Tyle ze ten 
manewr wymaga! pewnej 
wiedzy, ktörej wtaseiwie nie 
powinienem posiadac. To tro- 
ch^ tak, jak w starym 688. Tarn 
wygranie wymagalo czasem 
poplyniecia w pozornie nie- 




wlasciwym kierunku, inaezej 
nie mialo si$ zadnych szans. 

A teraz uwaga - uvvagi! 

1- Jezeli Ty nie slyszysz wro- 
ga, prawie na pewno wrög 
nie styszy Ciebie (oczywi- 
scie pod warunkiem, ze nie 
p^dzisz jak parowöz, za- 
gluszajqc wszystko sam). 
Jesli wi^c nie cheesz zostac 
wykryty, unikaj miejsc, w 
ktörych mozesz namierzyd 
przeciwnika, 

2. W czasie szukania wroga 
warto regularnie zmieniac 
glebokosc. Czasem zmia- 

na gl^bokosci o 10 stop 
moze radykalnie zmienic 
slyszalnosc oclleglego celu. 
I nie chodzi tu o przepty- 
ni^cie przez termoklin^ - 
dzwi^k w wodzie cz^sto po- 
rusza si$ w kierunku göra- 
döl, odbijajqcsi^ od termo- 
kliny i od powierzchni. Kil- 
ka metröw w gör$ albo w 
döl i przenosisz si^ z drogi 
dzwi^ku (na ktörej go sly- 
szysz) nabocznytor.Zmia- 
na gt^bokosci moze röw- 
niez pomöc w ueieezee 




3. 



przed sonarem aktyw- 
nym, ktörego dzwi^ki tez 
nie zawsze idq po calkiem 
prostych prostych. 
W czasie szukania warto 
tez co jakis czas zmienic 
skal^ czasowq na wodo- 
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Pohra-jest metod 





Lw kierunku wszystkiego, co wrog ie i z radarem. 



spadzie (wyswietlaczu 
sonaru). Cz^sto sygnat 
scalkowany jest widocz- 
ny f a niescalkowany - 
nie. (Wiecie, szumy usre- 
dniajqsi^dozera...) 
Najlepsze efekty uzyskuje 
si^, stosujqc taktyk^ „hit 
and run". Uderzenie nie 
wymaga precyzyjnych da- 
nych na temat lokalizaqi 
celu, jesli tylko masz pew- 
nosc, ze nie jest on zbyt da- 
leko (ok. 10 000 jardöw). 
Wystarczy wtedy wystrze- 
lic w jego kierunku torpedy 
(Snapshot) iuciekacgdzie 
pieprz rosnie, najlepiej w 
przeciwnqstron^, naduzej 
gt^bokosci, z duzq pr^dko- 
sciq. Kilka, a nawet kilka- 
nasciemil. 

Mozna tez - zwlaszcza 
gdy przeciwnik jest kiep- 
sko wyszkolony- zastoso- 
wacf metod^ „na chama". 
Najlepiej sprawdza si$ w 
pojedynczej misji prze- 
ciwko Libijczykom. Wy- 




chodzimy do peryskopo- 
wej ; wystawiamy anten^ 
ESM i strzelamy torpeda- 
mi w kierunku wszystkie- 
go, co wrogie i z radarem 
(do sprawdzenia namia- 
ru nadaje si£ tez ekran so- 
naröw aktywnych). Po- 
tem wystawiamy radar i 
koriczymy pozostalych. 
W ciqgu pi^ciu minut cale 
wybrzeze nalezy do nas. 
Okr^ty nawodne na ogöt 
nie sq w stanie wykryc 
Ci?/ gdy plyniesz w odle- 
glosci kilku mil od nich z 
szybkosciq rz^du 10 w$- 
zlöw. Taka szybkosc po- 
zwala Iawirowac mi^dzy 
nimi, unikajqc wykrycia. 
Duzych zgrupowan wro- 
gich okr^töw nie atakuj 
nigdy od przodu. Tarn jest 
zazwyczaj najwi^ksze za- 
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g^szczenie srodköw obro- 
ny przeciwpodwodnej i 
tarn masz najmniejsze 
szanse na przetrwanie. 
8. Najgrozniejszym przeciw- 
nikiem sq okr^ty podwod- 
ne. Ich torpedy majq naj- 
wi^kszy zasi^g (okoto 50 
mil), a okr^ty - tak jak 
Twöj - mogqzmieniacgt^- 
bokosc i dzi^ki temu ta- 
twiej im Ci^znalezc. Przed 
smiglowcami i okr^tami 
nawodnymi tatwo scho- 
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wacsi^ pod termoklinq. Je- 
su masz mozliwosc wyboru 
- zacznij od wyeliminowa- 
nia sil podwodnych, a na- 
wodne zostaw na pözniej. 
9. Podczas wytawiania röz- 
nych facetöw piynqcych 
pontonami (niezaleznie 
od tego, czy znalezli si^ w 

wodzie na wlasnqprosb^ 
czy pod wptywem per- 
swazji oiowiem) , jedynym 
sposobem na ich znale- 
zienie jest posluzenie si$ 
sonarem wysokich cz$- 
stotliwosci. 

Pozostaty dwie rzeczy, o 
ktörych nie wspominaiem. 
Jedna to gra wielosobowa. Nie 
nie napisalem, bo nie testowa- 
lem, ale istnieje. Druga spra- 
wa to edytor. Niby nie rewela- 
cyjnego, ale jest i pozwala na 
sprawdzanie röznych koneep- 
cji taktycznych i tworzenie no- 
wych misji. Oczywiscie, zaezq- 
lem od Zatoki Gdariskiej (moz- 
na wybrac dowolny obszar na 
calym swiecie, do dyspozycji 
mamy bardzo sensownq map$ 
fizycznq wszystkiego, lqcznie z 
Himalajami) ustawitem na 
niej duzq, silnqgrup^ bojowq, 
na wszelki wypadek neutral- 
nq, i w ciqgu pi^ciu minut za- 



topilem wi^cej niz Amerykanie 
przez calq II wojn$ swiatowq. 
A jak, poslac na dno kilka lot- 
niskowcöw to nie byle co! 

Raport koricowy 

Na koniec jeszcze krötkie po- 
rachunki - cz^sciowo z sa- 
mym sobq, cz^sciowo z pro- 
ducentem. 

Musz? odszczekac cz^sc 
tego, co napisalem w recenzji 
(Gambler 11/97). Otöz tanko- 
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Wnioski 

688(1) to nie/fy program dla 
hardcorowcöw, ale innym nie 
radz§ do niego siadac. Zeby 
odniesc jakikolwiek sukees, 
trzeba miec najpierw duzo 
czasu na nauk$, potem duzo 
czasu na kazdc\ misjQ, a na 
koniec jeszcze - lut szczq- 
scia. 



wiec, ktöry przede mnq ucie- 
kal wcale nie musial pfynqc z 
szybkosciq 32 w^zlöw - tyle 
mogli mu poliezyc moi speeja- 
lisci (od siedmiu bolesci) od 
TMA. Ich fachowosc bywa bo- 
wiem dyskusyjna. Narzekalem 
tez, ze poliezono mi punkty 
käme za pozostawienie w spo- 
koju baterii SAM - a nie spraw- 
dzitem, czy nie ma do mnie ja- 
kiejs nowej depeszy. Moja 
wina, Joaska byla w porzqdku. 
Slady torped tez si^ w koricu 
pojawily, choc ta sprawa jest 
dla mnie moeno tajemnicza - 
jestem niemal pewien, ze na 
poczqtku ich nie bylo. Czasem 
otrzymuje si^ komunikat „Tor- 
pedo in water", choc wcale tej 
torpedy w wodzie na sonarach 
nie widad. Inna sprawa, ze za- 
toga jest niesprawna i potrafi 
nie anonsowac nawet torpedy 
widocznej na ekranach. 

Co do poruchunköw z pro- 
ducentem - mam nadziej^, ze 



dotyczy to tylko i wylqcznie 
mojej ptytki, jednak nie udalo 
mi sie ™gdy rozegrac wi^cej 
niz kilka kolejnych misji. Po 
paru dniach grania zo kazdym 
razem nast^powato to samo - 
pojawial si? komunikat o klo- 
potach z wczytaniem jakiejs 
grafiki i propozycja wlozenia 
do nap^du plytki albo ponow- 
nego zainstalowania gry. Plyt- 
ka znajdowata si^ ciqgle w na- 
p^dzie, a to drugie robilem sre- 
dnio raz na tydzieh. Nie poma- 
gala nawet pelna instalacja. 

Ciqgle jeszcze nie potrafi^ 
okreslid swojego stosunku do 
gry Hunter/Killer. Na poczqt- 
ku wydawalo mi si^, ze jest 
niezla, ale pelna bt^döw. Po- 
tem, kiedy okazalo si?, ze 
cz^sc bl^döw wynika z niepo- 
rozumieh i ze to ja nie mam 
raeji - oceniatem program 
znacznie lepiej. Teraz znöw 
dochodz^ do wniosku, ze jesli 
mozna rozwalic wszystko me- 
todq Rambo albo Schwarze- 
negera, to gra nie jest do kon- 
ca „zröwnowazona". Ale nie 
to. Poczekam jeszcze kilka dni, 
moze znowu zmieni^ zdanie. 
Jedno dla mnie nie ulega wqt- 
plfwosci - gra wciqga. 

Chyba poplyn? dzisiaj je- 
szcze raz. Tym razem, zeby 
zatopic „dwa Kilo todzi 
podwodnych" Saddama. A 
moze wreszeie wezm^ si^ za 
kampanie? 

Robaquez 

J ezdi T y 

szysz wroga f 
pra wie na pewno 
wrög nie slyszy 
Ciebie- 
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34.90 


SOLTYS 


29.90 


SPFEDWAY MANAGER 96 


40.50 


STALOWE NERWY 


34.00 


STARSH1P COMMAND ADV. 


43.90 


TAJEMN1CA STATUETK1 


22,50 


THE MACHINES 


29,90 


TYRIAN 


35.00 


VINYL BOGINI Z MARSA 


32.00 


WORMS __,_ 


115.00 


FnUKACJA / UiYTKI 




2x2 DLA WINDOWS 


45.00 


EDUKACJA 


59.90 


1 1 LACHER /Ang.Niem.Franc./ 


57.SO 


GEOGRAF1A 


34,90 


GEOMETRIA 


16.60 


GEOPIIOBIA 


33.50 


HISTORIA 


34.90 


HYPER SLOWNIK POL-ANG 


52.00 


LITERAT 


50.00 


LITFRKI CYFFRKI 


29,50 


POZIOMKOWA WRÖZKA 


47.00 


TESTY PRAWA JAZDY 


43,90 



t 
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W CIAGU 24 G0DZIN. K0SZTY WYSYIKI ZAWSZE 5 Zt JESU ZAKUPISZ: 

2 PR0GRAMY - 5 % RABATU, 3 PROGRAMY - 10 % RABATU + TAJEMNICZY UP0MINEK 



AMICA: 

ALFABET SMIERCI 

BEZKOMPROMISU 

BRYD7 

DATA GIRL 

DESERT WOOLF 

DOMAN GRZECHY ARDANA 

EKSPERYMENT DELFIN 

F-29RETALIATOR 

FOREST DUMP FOREVER 

FRANKO 

GLOOM 

HELIOSFERA 

INTERNATIONAL SOCCER 

INTERCALARIS 

ISHAR III 

JURAJSKI PARK 

KAJKOI KOKOSZ 

KILLINGGROUNDSA 1200 

KUPIEC 

LEGION 

LIGA POLSKA MANAGER 

MIASTO$MIFR< I 

MISTRZ POLSKI 96 

OLIMPIADA 19% 

POLE WALKI 

RAID PRZEZ POLSKE 

SNSIBLE WORLD OF SOCCER 

SHAQFU 

SKAUT KWATERMISTRZ 

SUPER TAEKWONDO MASTER 

TAJEMNICA BUTSZT. KOMN. 

TEENAGFNT 

TYTAN 

WURMS I 

EDUKACIA / IJjfcYTKI 
AMILAB 

AMI TRKST PRO GOLD 
HIPFR SLOWNIK _^^m 

FIRMA 6 1 — I 

NOVAPAINT 
PISARZ 3.0 
POLONISTA 
SUPFRDEMO 
YOU&MEJ.ANG1LLSKI 




39,00 
35.80 
25.00 
29.50 
42.00 
35.00 
35.80 
39.00 
29.00 
25.00 
62.00 
30.50 
25.00 
39.00 
43.00 
55.00 
39,00 
89.00 
29.90 
40.00 
29.00 
29.00 
39,00 
29.00 
25.00 
29.00 

89.00 

49.00 

29.00 

J9. 

29- 

51.( 

39.00 

00 00 

24.; 

49.50 
23,00 
60.00 
39.00 
47.50 
36 00 
49.00 
33.00 




TOMB HAIDER 




RED ALERT 





OFERUJEMY W DOBREJ CENIE: 

- Karly dzwi^kowe, - Gloöniki, - Joystick! (20 aal.) 

- OysMeiki, - Boxy, - Fillry, - Tasmy do drukarek, 

- Rozszarzenla pamleci, - Peryferla do AMIGI 
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sPR/.FDAi DETALICZNA: 

' I WALYJAGIELLONSKI 1 

RUOYNhK "7AK 

tcl.|fl5X)3I 29 64 

SPft7FDA? Hl RTOWA/WYSYt KOWA: 

80-!.'5GDANSK 
ul KARTÜSKA245 

tel.Zglo&Z (058132 10 44.312964 

fei. kom. OVO 52 1-730 



PRZEDSIEBIORSTWO PROFESJONALNYCH TECHNIK MIKROKOMPUTEROWYCH 

EMITER Sp. z 0.0. 00-723 Warszawa. ul. Chefrmska 1/5 
Dziat handlowy tel.: (22) 41 48 41, 41 50 11, 651 24 54; fax: (22) 41 28 04 

Serwis tel.: (22) 41 53 06 
Zapraszamy od poniedziatku do pia_tku w godz. 9.00-19.00, sobota 10.00-15.00 
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PROWADZIMY SPRZEDAZ WYSY,fcKÖyi/A. .f\J?J° 

kohca wakacji 




Pewnie doskonale pami^ta- 
cie, jak zachwycatem si? grq 
Falcon 3.0 (Gambler 7/95). 
Dlatego tez, gdy dowiedziatem 
si<j, ze mam opisac Hörnet 3.0, 
powiedzialem Sir Haszakowi, 
ze to juz dawno temu bylo w 
Gamblerze. Bytem przekona- 
ny, ze chodzi o brata Falcona, 
F/A-18 Hörnet Naval Strike Fi- 
ghter ze Spectrum Holobyte. 
Po krötkiej wymianie zdari 
(i innych koriczyn) „ser" wy- 
ciqgnql opakowanie z grq po- 
chodzqcq z firmy Empire Inte- 
ractive. Nosita nazw^ F/A-18 
Hörnet 3.0, a z produktami SH 
miala wspölny tylko tytul i 
przedmiot symulacji... 

Formuty obu programöw sq 
niby podobne, a jednak inne. 
Obie gry stawiajq na realizm, 
ale produkt SH zawiera takze 
opcje przygotowywania si$ 
do akcji i ograniczonego za- 
rzqdzania zasobami eskadry. 
Tego brak w F/A-18 Hörnet 
3.0. Tutaj zaj^to si$ tylko sy- 
mulacyjnq stronq gry, pomi- 
jajqc lub minimalizujqc pozo- 
stale aspekty. 

Niestety, pozostawiono 
jednq rzecz rodem z „zaa- 

wansowanego i realistyczne- 
go" symulatora F-19. Jest to 
gra na punkty: za kazdy roz- 
walony cel i kazdq pomyslnie 
zaliczonq misj§ dostajesz 
swojq „dzialk^", umozliwia- 
jqcq awanse. Rzecz nie do po- 

myslenia w Falconie czy choc- 
bywTop Gun. 

Internat, czyli gdzie 
b^dziemy miesz(k)ac? 

Na poczqtek przewidziano tre- 
ning „gdzies tarn": starty, lqdo- 
wania i inne takie... 

Gdy juz nauczysz si§ bez- 
piecznie prowadzic stalowego 



ptaka, wybierz cwiczenia RED 
FLAG, odbywajqce si$ gdzies 
„w Hameryce na pustyni" i na- 
ucz si$ walczyc oraz unikac 
srodköw wyrazu nieprzyjacie- 
la. Potem czeka Ci$ kampania 
Pustynna Burza. Jesli i z tym 
sobie poradzisz, pozostaje Ci... 
czekac, az producent wyda 
inne kampanie. 

Lckcja pierwsza, 
czyfi realizm 

F/A-18 Hörnet 3.0 jest przed- 
stawicielem wfasciwej linii sy- 
mulatoröw lotniczych, stawia- 
jqcych na maksymalnie reali- 
styczny model lotu, skompliko- 
wanq obsiug^ awioniki i pole 
walki niemal zywcem wyj^te z 
rzeczywistosci. 

Hörnet jest samolotem do- 
syc trudnym do opanowania. 
Szybko traci pr^dkosc, ma nie 
najlepszq zwrotnosc przy du- 
zych pr^dkosciach i nie za wy- 
soki putop lotu. To sprawia, ze 
z rasowym mysliweem raezej 
mu si$ zmierzyc. Na szcz^scie, 
nie jest calkiem bez szans. 
Moze zabraesporo uzbrojenia i 
stosunkowo rozrzutnie dyspo- 
nowac nim. Przy MiG-u 29, z 
jego smiesznym wprost zapa- 
sem amunieji i szescioma ra- 
kietami, Hörnet to latajqca ba- 
teria przeciwlotnicza - do 8 ra- 
kiet (np. 6 Sidewinderöw i 
2 AMRAAM-y - duzo skutecz- 
niejsze od rosyjskich rakiet 
R-27) oraz füll amunieji do 
dziafka- to jestto! 

Pole walki funkcjonuje do- 
skonale - to moena strona pro- 
gramu, pod tym wzgl^dem gra 
bardzo przypomina Falcona 
3.0. Ty przeciwko mysliwcom, 
SAM-om i flakowi jednocze- 
snie. Pozostaje tylko zaistalo- 
wac airbag w kokpicie i wynik 








Oto nowy 

symulator 

Horneta, samolotu wieloza- 

daniowego US Navy* jak wypada 

w poröwnaniu z najlepszym do tej 

pory symulatorem F/A-18? 



tego starcia wydaje si$ z göry 
przesqdzony. I to wszystko na- 
prawdq dziala! I nie jest to tyl- 
ko imitaeja jak w Top Gun. A 
teraz o tym, jak sobie poradzic 
w takich warunkach. 

Lckcja druga, czyli co 
musisz wiedziec i zrobic, 
zeby S19 nie rozwalic 

Start 

Wbrew pozorom, ten „staty 
fragment gry" znacznie skom- 
plikowano. Rozpatrzyc nalezy 
dwaprzypadki: 

• Startzlotniskanaziemnego. 
„Budziszsit?" whangarze. Po 
pierwsze, skontaktuj si$ z 
kontrolq ruchu naziemne- 
go. Ustyszysz, ze mozesz ko- 
lowacdostartu. Powoliskie- 
ruj siq na poczqtek pasa i 
tarn przygotuj si^ do startu. 
Skontaktuj si^ z wiezq, a do- 
staniesz pozwolenie na 
Start. Wtedy „gaz do dechy" 
i w gör^. Nie zapomnij o wy- 
stawieniu klap przed Star- 
tern, schowaniu podwozia 
zaraz po oderwaniu si$ od 
pasa, a klap - po nabraniu 
szybkosci. 

• Start z lotniskowca. Zaczy- 
nasz ze stanowiska posto- 
jowego na pokiadzie. Do- 
koiuj ostroznie do katapul 
ty i zatrzymaj siq przednim 
podwoziem wokolicach po- 
czqtku toru katapulty, uzy- 
wajqc hamulcöw koiowych. 
Obstuga naziemna ustawi 
Twöj samolot na stanowisku 
startowym. Teraz, nie pu- 
szczajqc hamulcöw, popros 



o zgod^ na Start i zwi^ksz 
ciqg do maksimum. Zwolnij 
hamulee kolowe, a katapul- 
ta wyniesie Ci$ w powietrze. 
Schowaj podwozie i klapy. 

Lot 

jest prosty jak konstrukcja 
gwozdzia. Na dole kokpitu 
masz map^ i urzqdzenie nawi- 
gacyjne. Lee po waypointach 
jak po sznurku. Obok mapy, 
po prawej masz urzqdzenie 
ostrzegajqce o opromieniowa- 
niu radarem i zblizajqcych si^ 
pociskach. Nie jest to szcz^sli- 
we rozwiqzanie - caly czas 
trzeba „przerzucac" widoki. 

Lqdowanie 

Hörnet i w tym wypadku nie 
wykazuje si$ niezym szczegöl- 
nym. Delikatne operowanie 
joyem to podstawa. Lqdowa- 
nie na lotnisku jest sprawq in- 
dywidulanego stylu. Ja nie ko- 
rzystam z ILS-a. Okofo 5 km od 
lotniska mam ok. 500 stop wy- 
sokosci i pr^dkosc 200-220 w^- 
zlöw. Staram si$ dotknqc kota- 
mi ziemi zaraz na poczqtku 
pasa. Pr^dkosc przyziemienia 
wynosi okolo 1 70 w^zlöw. 

Na lotniskowcu wyglqda to 
o wiele trudniej. Podejsc nale- 
zy z godziny piqtej lotniskowca 
i wsluchiwad si^ w to, co möwi 
kontrola lotu. Lecqc z pr^dko- 
sciq 180-200 w^zlöw, celuj w 
ruf^ okr^tu. Kilka kilometröw 
przed nim, zanim zaczniesz 
zmniejszac szybkosc do lqdo- 
wania, wystaw klapy, podwo- 
zie i hak, aby zmienid aerody- 
namik^ samolotu i nie byc za- 
skoezonym przez np. naglq 
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utratq szybkosci po wypuszcze- 
niu podwozia tuz przed okr^- 
tem... 

Mozna wylqdowad dose 
twardo i podwozie powinno 
wytrzymac. Jednak w momen- 
cie dotkni^cia poktadu, dziöb 
powinien celowac minimalnie 
ponad horyzont, aby najpierw 
giöwne podwozie przyj^lo 
uderzenie o poklad, a ulamek 
sekundy pözniej röwniez prze- 
dnie zamortyzowalo „kontro- 
lowany upadek", jak piloci na- 
zywajq lqdowanie na okr^cie. 
Pr^dkosc przyziemienia - oko- 
io 175-180 w^zlöw. 

Gdy jednak zorientujesz si$, 
ze nie trafisz w poklad lub wy- 
lqdujesz na srödokr^ciu albo 
na dziobie, wtqcz dopalacze i 
wykonaj jeszcze jedno podej- 
scie. 

Mnie nie udaty si^ chyba 
tylko dwa podejscia. Gdy 
pierwszy raz chcialem wylq- 
dowac na okr^cie, niemal wje- 
chalem do hangaru bez 
posrednietwa windy, prosto 
przez ruf$. Innym razem nie 
trafitem w liny. Musiatem ra- 
towac s\$ dopalaczami i wyko- 
nac jeszcze jedno podejscie. 
Obecnie mam na koncie kil- 
kadziesiqt udanych Iqdowari 
na lotniskowcu - Iubi^ treno- 
wac starty i lqdowania, nie 
wykonujqc zadnych szczegöl- 
nych misji i nie walczqc. Cza- 
sami nachodzi mnie ch^tka, 
aby polatac sobie szybko (Ce- 
sna jest za wolna) i nisko dla 
przyjemnoSci... 

Lekcja trzecia, czyli 
jak przezyc bitvv^ 

povviclrzna 

Odwzorowanie pola walki to 
jedna z mocniejszych stron tej 
gry. Komputerowy wrög prefe- 
ruje jednoczesne, zmasowane 
ataki mysliwcöw i sil naziem- 
nych. 

Walka powietrzna 
F/A-18 to skröt od Fighter/At- 
tack. Mamy wi^c do czynienia 
nie z mysliweem czystej krwi, a 
samolotem mysliwsko-sztur- 
mowym. F/A-18 jako mysli- 
wiec zabiera do 10 rakiet 
pow.-pow. Jego wlasnosci lot- 
ne skazujq nas na walk^ ma- 
newrowq przy minimalnej 
szybkosci. Niedostateczny ciqg 
silniköw nie pozwala na swo- 
bodnq walk^ w pionie, a i 
zwrotnosc przy duzej szybkosci 
nie jest taka jak mozna by so- 
bie zyczyc. Z moieh obserwaeji 





wynika, ze najlepsza pr^dkosc 
do walki manewrowej to mniej 
niz 350 w^ztöw (a nawet blizej 
wartosä 300) . 

Komputerowi piloci sq bar- 
dzo inteligentni i prostym ma- 
newrem nie dadzq si$ zasko- 
czyc. Nawet MiG 21 to powaz- 
ny problem. Na duzym dy- 
stansie polegaj na AMRAAM- 
ach, natomiast Sidewindery 
wykorzystuj ostroznie. Jesli 
masz ich szesc, mozesz ze dwa 
odpalic w ataku czolowym. Co 
najmniej cztery zostaw na „stu- 
procentowe" sytuacje, czyli 
ataki z godziny szöstej wroga. 

Dzialko jest dose efektywne 
i ma duzy zasöb amunieji, ale 
trudnosci z celowaniem niwe- 
lujqjegozalety. 

Atak szturmowy 

To inna para kaloszy. Hörnet 
moze byc uzbrojony w bomby 
swobodnie opadajqce, szybu- 
jqce, pociski rakietowe Mave- 
rick i Harm, a nawet w bomby 
atomowe! To daje szerokie 
pole do popisu. 

Cele naziemne mozna zna- 
lezc za pomoeq radaru - w try- 
bie wyszukujqcym wszelkie ru- 



chome obiekty na ziemi jest 
bardzo efektywny. Mozna tez 
uzyc urzqdzenia elektro-optycz- 
nego, czyli modulu FLIR (For- 
ward Looking Infra Red). 
Bomby zwykle mozna dostar- 
czac na miejsce przeznaczenia 
z duzq doktad nosciq dzi^ki try- 
bowi CCIP - wtedy na HUD-zie 
wyswietlane jest miejsce upad- 
ku bomb, wyliezane na biezq- 
co przez komputer poktadowy 
korzystajqcy z radaru, pr^dko- 
sciomierza i wysokosciomie- 
rza. Dokladnosc jest, jak wspo- 
mniatem, duza, ale efekty uzy- 
skuje siq dopiero po treningu. 
Jesli nie lecisz idealnie prosto, 
bomby spadnq dosyc dowol- 
nie. Jesli masz jeden cel i np. 
cztery bomby, to mozna zaser- 
wowac wrogowi trzy piguiy - 
jednq tuz przed celem, drugq 
idealnie w cel i trzeciq tuz za 
celem. Przy takim ataku, na- 
wet jesli ta druga chybi, pierw- 
sza lub trzecia trafi. 

Mimo wszystko najlepiej 
przeprowadzac atak nurkowy 
pod duzym kqtem. Wtedy sq 
najwi^ksze szanse na umie- 
szczenie w celu pojedynczej 
bomby. Jesli nie lubisz takich 



„prymitywnych metod", mo- 
zesz oczywiscie si^gnqc po bar- 
dziej wyrafinowanesrodki, np. 
bomby naprowadzane lose- 
rem czy, w ostateeznosei, rakie- 
ty Maverick - ale te nie wszyst- 
kiemu dadzq rad$... 

Obrona przed atakiem 
przeciwlotniczym 

Rakiety HARM sluzq do wylq- 
czania radaröw nieprzyjaciela. 
Najlepiej znalezc te najniebez- 
pieczniejsze, czyli naprowa- 
dzajqceSAM-y. 

Uzywaj ECM. O zblizeniu 
siq do wrogiego zgrupowania 
radaröw powiadomi Ci$ RWR, 
czyli urzqdzenie ostrzegajqce o 
opromieniowaniu radarem. 
Ono powie Ci, czy namierza 
Ci$ flak, SAM-y czy radar po- 
kladowy nieprzyjacielskiego 
samolotu. 

Gdy wycelowana w Ciebie 
rakieta jest juz w drodze, od- 
szukaj jq wzrokiem na niebie. 
W tym wypadku nie mozna 
polegac na przyrzqdach. Teraz 
pozostajqCi standardowe uni- 
ki. [Jeden z pierwszych odein- 
köw Club Simulator (poczqtek 
w nr. 8/95 Gamblera) poswi^- 
cilem na ich opisanie. Moje 
wskazöwki przydadzq si£ nie 
tylko „zielonym" w tym tema- 

cie, ale i „bl^kitnym", jak okre- 
sl\\ siebie möj znajomy, wybie- 
rajqc si^ na egzamin z 
przedmiotu, o ktörym nie mial 
bladego poj^cia. Zdal...] 

Przed radarem SAM-öw 
ochroni Ci^ szybki lot na mini- 
malnej wysokosci, ale musisz 
wtedy omijac stanowiska arty- 
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Najlcpicj od razu przywalic mocno i ucickac, 
szoi uj^c podwozicm o glcb?, gdzic pieprz rosnie... 
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Dyplom Pilota 
Lotnictwa 
Morskiego 

a— -H F/A- 1 8 
Hörnet 3.0 
to przyktad 
dobrego po- 
mysfu - do 
brze wyko- 
nanego, co 
niestety, nie 
zdarza sie czQsto. To reali- 
styczny symulator przezna- 
czony röwniez dla posiadaczy 
niezbyt szybkich kompute* 
röw. Übogi wyströj graficzny 
jest z nawt^zk^ rekompenso- 
wanyprzezpfynnosc animaqi 
i bardzo duzy realizm. Pod 
tym wzgl^dem Hörnet 3.0 
moze spokojnie rywalizowac 
nawet z Falconem 3.0, choc 
model lotu jest nieco prostszy 
niz w F/A- 18 Hörnet Naval 
Strike Fighter. Hörnet 3.0 to 
wyj^tkowa pozycja na rynku - 
wsrod prostych symulacji 
z super-hiper— itd.-grafik^ 
(F-22 Lightmng II.JetFighter 
III itp.). Trzeba koniecznie za- 
poznacsiQ zt^gr^. Bacznosc! 
Do wykonania zadania odma- 
szerowac! 



£ 



do tego z Falcona 3.0 (przy- 
najmniej z punktu widzenia 
pilota-uzytkownika gry). Ci, 
ktörzy grali w Falcona i od- 
nosili sukcesy, poczujq siq 
jak u siebie w domu. Metody 
skuteczne tarn dzialajq i tu, 

Najlepiej od razu przywalic 
mocno i uciekac, szorujqc 
podwoziem o gleb^, gdzie 
pieprz rosnie... 

Skrzydlowy 

Latajqcy z Tobq piloci to je- 
szcze jeden atut zwi^kszajqcy 
szanse na przezycie. 

Pami^taj zawsze, ze nie je- 
stes sam. Pozwöl im röwniez 
postrzelac. Niech grzejq po 
SAM-ach ile wlezie, walczq z 
mysliwcami. To nie glupki, z 
Twojq pomocq mogq sobie ra- 
dzic catkiem niezle. Ale oni tak- 
ze popetniajq bJ^dy. Na przy- 
ktad, Twöj chfoptas zwiqze si$ 
walkq z MiG-iem, a Ty sam je- 
stes w opalach i wzywasz go, 





lerii plot. Natomiast na duzej 
wysokosci dziaika sq nieszko- 
dliwe, ale za to wszystkie oko- 





liczne wyrzutnie rakiet zie- 
mia-powietrze urzqdzajq so- 
bie strzelanie do rzutköw. Nie 
ma lekko. 

W sumie, „engine" pola 
walki jest bardzo podobny 



aby oczyscit Ci ogon. Facet 
przerywa swq walk$ i rusza z 
odsieczq... Niestety, wtedy ta- 

two moze zostac 
zestrzelony - chy- 
ba ze macie prze- 
wage liczebnq 
(wtedy nie jestes 
skazany tylko na 
swoje wqtle sity) . 

Lckcja 4, czyli 
komputcrowa 
sztuka 
uzytkowa 

Grafika 

Oprawa graficz- 
na Horneta nie imponuje bo- 
gactwem barw. Prosta wekto- 
röwka. Jedyny „bajer" to cie- 
niowane obiekty. Zero tekstur. 
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I bardzo dobrze, bo choc pro- 
gram „biega" pod oknami, 
grafika naprawd^ zadziwia 
swq szybkosciq i ptynnosciq. 
Przypomina si$ stary, dobry F- 
29 Retaliator, z czasöw, gdy 
miatem jeszcze AT 16 MHz. 

Szczegölnie warte uwagi sq 
biate kreski latajqce w powie- 
trzu - to SAM-y startujqce z wy- 
rzutni naziemnych. Efekt taki 
jak kiedys w Falconie 3.0. Z 
tym, ze tutaj odpalane sq poje- 



myslac, co möwi kontrola lotu 
czy skrzydtowy. 

Inne 

Grywalnosc jest, przyznaje, 
niezla. Nie bez powodu gra na- 
wiqzuje nazwqdo Falcona 3.0. 
To symulator realistyczny. 
Obstuga w znacznym stopniu 
skomplikowana - bez diugiego 
treningu ani rusz. Sztuczna In- 
teligencja nawet na MiG-u 21 
tatwo poradzi sobie z niedo- 




dynczo, natomiast w Falconie 
zdarzato si^, ze wyrzutnia ra- 
kiet SA-2 odpalata calq salw^ 
szesciu rakiet w 2, 3 sekundy. 
To byt pi^kny i niebezpieczny 
widok. 

Dzwi^k 

Poza podktadem pod intro 
(zresztq marnej jakosci) mu- 
zyki nie ma w ogöle. Wydaje 
sie niepotrzebna, gdyz sta- 
rym, dobrym zwyczajem 




swiadczonym pilotem. To pro- 
gram dla zawzi^tych i lubiq- 
cych realizm symulatorow- 
cöw, a przy tym nie wymaga 
do poprawnej pracy Septium 
8000 MHz. Polecam! 

Wiktor KozJowski 
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wszystko, co nie dotyczy bez- 
posrednio symulacji (brie- 
fing, preflight i debriefing) 
ograniczono do minimum. 
Czyzby nast^powal renesans 
symulacji jako takiej? Bez 
zb^dnych dodatköw? 

Dzwi^k podczas lotu jest 
prawie idealny. Slychac szum 
silniköw i odpalanych rakiet, 
eksplozje. Tylko zdigitalizowa- 
na mowa moglaby byc wyra- 
zniejsza. Cz^sto trzeba si^ do- 
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Empire Interactive 1997 
MarkSoft 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 
Grafika: 50% 
Dzwiek: 69% 



0£ötem: 85°/c 



Wymagania sprzetowe: 
486, 8 MB RAM, CD-ROM, 
mysz, Windows 95 



GAMBLER 12/97 











regulacja gloänoSci 
^ J gnlazdo sluchawkowe 
AC wbudowany zasilacz 
&) regulacja barwy dzwlfku 
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regulacja tonöw wysokich 
*): regulacja tonöw niskich 
((((((«• Surround 
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Sprzedaz detaliczna: 

(lilplok COMPACT, ul. Sw Rocha 10. Bfdgoucz ARTOM Bis Dl. Sniadecktch 25 . B»tam JOY COMPUTER, ul Momuszki 18; . Cztstockwi EMPiK, al. N. M. P. 63/65; 
SupefMaike! REAL; .GOLDREGEN", al. NMR 11. flbl,| EMPiK, ul Igo Maia 37, GJiaü AMI-COMM. ul. Waly Jagielloftskie 1. Gdfnli; JTC FEST, ul Gniewska 21, 
ul. Uiejskiego 17, Kitoiici EMPiK. ul. P. Skargi 6. GEPARD, ul. P Skargi 6; CATOM SDH .Skarbek" III p. ul Mtckiewicza 4, Xielci ASCOM COMPUTER, ul. Mala 6; 
Knkor CO PROJEKT, ul Starowislana 65. JOY COMPUTER, ul Grzegorzecka 103, GIGA, ul Wislicko 10; tinh. FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1F.G, Lodz: EMPiK, 
ul Piotrkowska 81, MEGAMEX, ul Piolrkowska 153; MIKRO. ul. Piotrkowska 51; MPM. ul Zachodnla 21; Nowr Sjtz: JOY COMPUTER, ul Jagieloriska 3; Pozdib MPiK. 
ul Rataiczaka 44; Bl&K Computer, ul. Wierzbieiicice 37; ONLINE, ul 3-go Ma|a 47; Ridum HST. ul. Zeromskiego 4; Rztiziv IMM VOBIS MICROCOMPUTER, 
ul Pilsuckiego 34, ul üsa-Kuli 1, ul Zaxnkowa I3.&ilwt Woli MIKROLAND, Ul. Narulowicza 6;Szczicli STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SZTORMLAND.ul. Mazutska 42, 
SuperMaiket REAL, Iiroittzii. GAMBIT-TESAL, ul. B. Glowackiego 20. Toraii EMPiK, ul Wielkie Garbary 18, Wirum EMPiK MEGASTOR. rondo de Gaulle'a ;EMPiK. 
ul Maiszalkowska 116/ 122; CD PROJEKT, ul Indyjska 25a, ul. Pereca 2. KOMPUTERLANDIA. ul. Armn Ludowe) 15ULTRAMEDIA, ul. Nowogiodzka 4, CMR DIGITAL, 
al .leiozolimskie 2. KOLT. ul. Grzybowska 30;STATIM. ul Battycka 20; Wroclii EMPiK.pl Kosciuszki 21/23; DYSKLAND.DHFENIX 4p. DH PODWALEul Sw Mikolaja 56; 
Ziilou Gen EMPiK. ul Boh Weslerplalte 19. Salony sprzedazy oraz lirmy holdingu OPTIMUS S A Wybtane ptodukiy w sieci sklepöw VOBIS. 



Aby dowledzlec sie wleraj skontaktuj sie. z MuHt-Stytc 
ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Mle^dzylesle. 

tel. (022) 15-68-44. 613-39-04. fax 15-6M3. 
praeujemy od ponledzlaiku do pla.tku w godz. 10-16 




Multl-Styk jest wyfacznyin Importerem produktöw 
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Dobrze, ze nazwa nie jest dtuzsza 

Procesor Pentium II firmy Intel 




Najlepszym inzynierom firmy 
Intel tylko jedno w gtowie: 
procesor Pentium* II. I to 
z jakim skutkiem! Uzupetnili 
oni architektur? procesora 
o nowc elcmcnty, dodali 
technologic wzbogacania mediöw MMX ™ Intela. 
Dzi^ki temu znacznie wzrosta sprawnosc przetwarza- 
nia danych wizualnych, co zapewni uzytkownikom 



nowq jakosc wrazen. Nazwalismy to Visual Computing. 
Teraz, uzywajqc oprogramowania speejalnie zapro- 
jektowanego do pclnego wykorzystania mozliwosci 
procesora Pentium II, zauwazysz ogromnzj röznic$ 
w obröbee domowych nagran wideo czy Twoich 
ulubionych zdj^c, a nawet w rozmowie przez kompu- 
terowy wideotelefon. Jczeli cheesz, aby Twoj kompilier 
dostarezyt Ci niezapomnianych wrazen, zapami^taj 
t? cyfr?. | ►www.intel.com/ pl j 



The Computer Inside. " 



Intel IoäkJc", PcniiumMI jeM s.isti/c/onym znakiem towarowym a MMX " jeM /n.ikicm towarowym Intel Corporation 1W7. 



Scan Yaii»is 2008 lor 
mTw.retroreadcrs.niakii.pl 





Pakiet 8 rewelacyjnych gier 

Battlecruiser 3000AD 

Rally Championship 

Fragile Allegiance 

Sandwarriors 

ReLoaded 

Rayman 

A.M.O.K. 

oraz 
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UWA6A! 



C &*rv-i W ^ czna dystrybucja w Polsce: 

— j[ 0^\^ Licomp»EMPiK« Multimedia Sp. z o.o. 
<Z ?C\^AAJ 02-935 Warszawa, ul. Chochotowska 3c 
licomp.emrk-multimedia tel./fax (0-22) 642 81 65. (0-22) 642 99 21 

Pylai ui Hazdym sKiepie z programami homputerouiymi lub 



Piraci! 



PAmiETAJ. ze hupuiac pirachie Kopie programüu; popefniasz 
przestepstwo. za htore mozna püjsc do wiezienia, a poza tum 
nie masz zadnej gwarancji iz nabyty produHt lest petna. po- 
prauinie dziatajaca i uioina od uiirusoui uiersja programu. 



pod numer (0-22) 642 99 21. aou zamowic swöj egzempiarz prograirj 



